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este numero, el 
primer especial 
dedicado a 
Dragonball 


DB Movie 1 - 20/12/86 
Shenron no Densetsu 
(La Leyenda de Shenron) 

Una pequeña solicita 
ayuda a Goku y amigos 
para liberar su pueblo del 
malvado Gulmes y su afán 
de conseguir las gemas 
que abundan en el suelo 
alrededor del pueblo. 


DB Movie 2 - 18/07/87 
IVIajinjou no Nemuri Hime 
(La Bella Durmiente del 
Palacio Encantado) 

Goku deberá evitar que 
Lucifer lleve a cabo su 
plan de destruir al sol y 
sumir a toda la Tierra en 
una oscuridad eterna. 


Película por el X aniversario - 04/05/96 
Saikyou e no Míchi 
(Hacia el Máximo Poder) 

Recuento del inicio de la serie. En él se dan cita los prin¬ 
cipales personajes de Dragonball y sus luchas contra los 
crueles miembros de Red Ribbon. Participaciájjj^especial 
de Hacchan. el amable androide que detesta Tachar. 
Incluye la primera aparición de Shenron. 


DB,IVIovie' 3 - 09/07/88 
Mafá FL/shigi Daibouken 
(La Misteriosa A ventura) 

Ifórneo que reúne a I OS 
guerreros de la Tierra 
Sagrada, a ¡os personajes 
de Dn Slump. Red Ribbon 
y, por supuesto, a Goku y 
todos sus amigos. 
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me. Los artículos son res¬ 
ponsabilidad de sus corres¬ 
pondientes autores. 
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Los dibujos originales son pu¬ 
blicados sólo con fines infor¬ 
mativos. 


Un paso más 

Gracias a la respuesta de los lectores, el proyecto Sugoi crece sostenida¬ 
mente. Quienes reciban este tercer número comprobarán con agrado que 
hemos renovado el aspecto gráfico, efectuado nuestro primer incremento de 
páginas e incluido nuestro primer afiche de regalo. Todas estas son mejoras 
que, además de los aspectos del contenido propiamente dicho, nos fueron 
sugeridas por muchos de nuestros lectores en sus cartas y llamadas. 

En esta oportunidad, presentamos un primer especial dedicado a la magna 
saga de Dragonball. El artículo, basado en los primeros 16 volúmenes reco- 
pilatorios del manga, está lleno de dibujos originales para complementar la 
narración. Este es sólo un primer acercamiento al tema, y esperamos abor¬ 
darlo mejor según las sugerencias de nuestros lectores. 

De otro lado, este año se cumple el decimoquinto aniversario de la legenda¬ 
ria serie Macross, y Sugoi se suma a esta celebración incluyendo un primer 
reporte especial y obsequiando un afiche preparado por su departamento 
gráfico, que esperamos sea cálidamente recibido. 

Y en tercer lugar, nuestra primera colaboración femenina aborda una de las 
series shoujo más exitosas en todo el mundo: Lady Oscar. Esta será sólo la 
primera entrega al respecto, pues otra colaboradora presentará en nuestra 
próxima edición un análisis sobre la misma serie. 

Completan nuestra tercera entrega un nuevo desplante del inquisidor Waldo 
sobre su serie favorita Saint Seiya, la continuación del reporte técnico para 
el fanático del video (titulado esta vez “Para escuchar mejor tu anime”), otra 
parte del curso “Japonés de manga”, un análisis de la meticulosa producción 
del dibujante Kosuke Fujishima y una versión expandida de la sección 
favorita de nuestro comité editorial: las cartas de los lectores. 

Bienvenidos entonces a una nueva edición de Sugoi, una revista que crece 
con sus lectores y con el anime en el Perú. 


A partir del presente número, hemos eliminado la encuesta de opinión con el fin de incen¬ 
tivar en nuestros lectores el envío de más cartas. Sin embargo, esto no es el fin de nues¬ 
tra política de obsequio de revistas: desde ahora, la publicación de una carta significará para 
su remitente un ejemplar gratuito de la siguiente edición. Para ello habrá un requisito fun¬ 
damental: señalar cuáles fueron sus artículos, historietas e ilustraciones favoritas de la revis¬ 
ta vigente (Sugoi + Mangakán), así como sus sugerencias para próximas ediciones. 


SOLO PARA ADULTOS 

Sugoi tiene el agrado de ofrecer a un selecto grupo de lectores el primer 
manga hentai (erótico) publicado en el Perú. Cuidadosamente preparado en 
los últimos meses, será objeto de una fina edición, programada para aparecer 
en las próximas semanas en un tiraje limitado, con cada ejem¬ 
plar numerado y firmado por los dibujantes. El precio de 
esta exclusiva edición es de S/. 20,00 (veinte nuevos 
soles), que incluyen el envío a cualquier parte del Perú. 

Sin embargo, mientras el producto 
atraviesa su fase final de impresión, quienes deseen 
asegurar su ejemplar pueden aprovechar la oferta de 
S/. 16,00 (dieciséis nuevos soles) por prepubli¬ 
cación, válida hasta el viernes 26 de setiembre. 


Informes y pedidos: 

Publicaciones Creativas 

Van Dyck 188, San Borja, Lima 41 
Telefax 346-2649 
pcreat@amauta.rcp.net.pe 

SE ATENDERA SOLO A MAYORES DE 18 AÑOS CON LIBRETA ELECTORAL 
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Jayones de JsAanga ( 2 ) 

i Rafael Antezana 


Siguiendo con este curso básico de idioma japonés, nos toca estudiar el si¬ 
labario hiragana. Este es, en todos los aspectos, equivalente al katakana, 
pero está orientado hacia las palabras de origen netamente japonés. Como 
en el caso del katakana, es una simplificación de varios ideogramas (kanji) y 
sus lecturas "onyomi" (fonemas de origen chino). 

Las reglas de pronunciación no varían y podemos añadir algunos elementos 
que se dejaron de lado en el artículo anterior. Para empezar, la sílaba TSU 
se usa en forma reducida (en forma subíndice) entre dos sílabas para indicar 
repetición de la primera consonante que le sigue (como en el caso de 
MATTE, HOKKAIDO, etc.). Asimismo, se usa al final de una palabra que se 
desea alargar, también en su forma subíndice, aunque generalmente se 
emplea para representar gritos o alargamiento de sonidos, lo cual se expre¬ 
sa en letras románicas como un guión al final. 

Otro aspecto, válido tanto para el hiragana como para el katakana, es la pro¬ 
nunciación de ciertas sílabas y el más notable caso es el de El, la cual se pro¬ 
nuncia como una E alargada (así, SENSEI se pronuncia SENSEE), aunque 
también debe tomarse en cuenta OU, la cual sin/e para alargar el sonido de 
la O (así, CHOU se pronuncia CHOO). 

La aplicación del “den den" (que transforma la K en G, la S en Z, la T en D, 
la H en B) y el “grado” (que transforma la H en P) permanece válida. Es 
oportuno indicar que los restantes sonidos se producen por la combinación 
de las otras sílabas (en donde la sílaba secundaria se escribe en forma de 
subíndice), lo cual crea sonidos como KYA (Kl+ya, que suena “KIIA”, arras¬ 
trando la vocal central), KYO (Kl +yo), KYU (Kl +yu) y otras formas similares 
de uso de las sílabas Y Estas son muy populares al combinarlas con SHI y 
CHI, lo cual produce sonidos como SHA (SHI+ya), CHA (CHI+ya) SHO 
(SHI+yo) y así por el estilo. 


Solución a los ejercicios del número anterior. En sentido horario, 
comenzando con la imagen de la izquierda (el cisne Hyoga): 

i Diamond Dustí (DAYAMONDO DASUTO) - "¡Polvo de Diamante!" 
ilnterpreter! ¡Interpreter! (¡INTAPURITA-! ilNTAPURITA-l) 

¡Sagato! ¡Sagato! (¡SAGA-TO! iSAGA-TO!) 

¡’GANN! (iGANtsu!) - Efecto de golpe 




sugoi. Como el nombre de nuestra revista, tiene el sentido de “excelente", 
“bueno", etc. Cuando se usa en variaciones más populares como sugee 
(como se mencionó en el número anterior, deberá leerse “suguee”) sería 
equivalente a nuestro “mostro". Otro significado indica gran cantidad de 
algo, pero eso no es aplicable al ejemplo aquí presentado. 

jin (efecto de sonido, se lee “llin"). Usado para indicar un suspiro, general¬ 
mente de admiración. Noten el “den den" sobre el shi. Si éste no hubiera 
estado presente, sería shin, lo que sería equivalente a decir “se oye el vuelo 
de una mosca”. 

Ranma 1/2 
Volumen 14, pág. 63 


gomen. Literalmente, perdón. Esta es una forma 
simplificada, pues lo correcto sería decir gomen 
nasai (haga el favor de perdonarme). La presencia 
de puntos suspensivos antes y después de la pala¬ 
bra indica una renuencia del personaje a solicitar 
perdón. C>tra forma sería gomen asobase (perdone 
Ud.) o el más simple sumimasen, incluida su 
variación (contracción) más popular, suman (con 
una mayor entonación en la última sílaba). 

Bakuretsu Hunter 
Vol. 9, pág. 180 
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datte, datte-, una de las formas de decir “pero", como por ejem¬ 
plo kedo, y deskedo. Note la repetición de la sílaba TE debido a la 
presencia de la sílaba TSU, presentada como un subíndice entre las 
dos sílabas. La pronunciación de estas palabras es bastante sencilla 
y en este caso sería DAT-TE. En este ejemplo, al personaje, Yoko- 
shima, le reclaman que no ha participado en una lucha y él está 
demasiado asustado para decir otra cosa que no sea “pero, pero". 

Ghost Sweeper Mikami 
Vol. 14, pág. 85 



yoroshiku-, “encantado" o “mucho gusto”; 
es común su uso cuando se saludan 
entre sí personas jóvenes, pues la forma 
completa y más formal es hajime mashite, 
yoroshiku onegai shimasu, watashi wo xyz 
desu (es un placer conocerlo, mi nombre 
es xyz) en donde onegai shimasu indica 
un pedido respetuoso. 

Marine Color 
Vol. I, pág. 80 



arigatou, es decir, gracias. Como en el caso 
anterior, tiene una forma completa, más 
respetuosa: doumo arigatou gozaimasu 

Gunsmith Cats 
Vol. 2, pág. 98 





EJEMPLARES ATRASADOS 



Costo de envío: 

Lima S/. 1,00 Provincias S/. 3,00 


Pedidos: 

Van Dyck 188, San Borja, Lima 41 
Telefax 346-2649 
pcreat@amauta.rcp.net.pe 



^ Le ofrece lo mejor en: 



Maquetas para amar en diferentes 
escalas 

Trenes eléctricos 

Materiales para los trenes y maquetas 

Accesorios 

Libros de referencia 

Artículos de colección 




Asesoría en su compra 
Contacto permanente con 
la Asociación de Modelistas 
Plásticos de Lima 
Y por supuesto, figuras de 
animación japonesa. 

Venga y compare, se 
convencerá 



Emilio Cavenecia 225 tienda 110 San Isidro - Perú 
Tel.: (511) 421-8683 Fax: (511) 422-9193 
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Quince años después 


Para muchos en el Perú, 
anirne Usicu^ icó Robotech. 
dtemque la (t^tsmision de 
yjMmes^^mfíriación japone- 
: ,.^sr@tffiuestra televisión fue 
mmqnsi(ante durante los 70, la 
¥ |;§fü/enfe década mostró 
ana. caída en dicha oferta, 
qále a mediados de 1987 
cambió radicalmente en tér- 
mino% deSfiudiencia cuando 
f PanaméHchpa Televisión 
empezó a tnjuismitir una se¬ 
rie que genejfó un culto que 
se mantiené ha§ta el día de 
hoy, princ^almíl^te porque 
para muimos aficionados al 
anime en nuestrmpaís, Ro- 
boteéjjh fue esa primera vez 
que Siempre se Recuerda. 
Sin embargo, Ijjf historia no 
¡ se cirégnscribfi a una serie 

K teleíyisióiyjy punto. En 
rdaté, Robktech no fue 
más que la mutilación y el 
ensamble aplicados en los 
EE.UU. a tresSperies japone¬ 
sasdiferentes,^ bajo 
el nombre de uiukmarca de 
modelos plástico ^ y que 
nos llegó con doblaje mexi¬ 
cano. El presenté artículo 
busca presentar el esquema 
completo de todas las eta- 

fenómeno. 


Alejandro Ber 
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C orría el año 1980 cuando la productora Studio Nue de Japón decidió revitalizar el género del 
robot transformable, en la tradición de sus exitosas series y películas de Yamato (Nave Espacial ) 
y Captain Harlock (El Capitán Raimar). El diseñador de figuras mecánicas Shoji Kawamori vislum¬ 
bró el concepto de una nave fortaleza con dos formatos de operación: el de crucero estelar y el más 
poderoso, con forma humanoide. 

El proyecto era conocido como Super Heavy Starship Megaroad cuando ingresó al equipo de produc¬ 
ción el diseñador de personajes Haruhiko Mikimoto, quien le dio la forma definitiva a la producción al 
modificar tanto el diseño como las proporciones de la nave, concebir la ciudad en el interior de la mis¬ 
ma y añadir a la historia el triángulo amoroso. Con la distribución a cargo de la compañía Tatsunoko, 
se estrenó en la televisión del Japón, el 3 de octubre de 1982, la serie Chouji Kuyosai Macross (Super 
Dimensional Fortress Macross o sólo /Vlocross, para abreviar), con tal éxito de audiencia que los produc¬ 
tores fueron obligados a extender los 27 episodios originales a 36. 

El éxito de esta producción generó toda una gama de artículos, tales como videos, discos compactos 
con la banda sonora, camisetas, modelos, libros, afiches, tarjetas, etc., que coadyuvaron a hacer am¬ 
pliamente conocidos a los personajes Hikaru Ichijo (Rick Hunter), Misa Hayase (Lisa Hayes), Roy 
Focker (Roy Fokker), Maximilian Jenius (Maximilian o Max Sterling) y Bruno J. Global (capitán Henry J. 
Global). Por su parte, Lynn Min Mei, la cantante creada por Mikimoto, con la voz de la estrella pop 
Mari lijima, se convirtió en uno de los más populares personajes de animación de todos los tiempos. 

El argumento 

Más que una historia de conflicto entre terrestres y gigantes alienígenas, estamos ante personajes ca¬ 
racterizados principalmente por sus humanas emociones ante la incertidumbre, los fracasos, los éxitos, 
las aspiraciones y los sentimientos a menudo encontrados. Ello en inteligente combinación con la es- 
pectacularidad y el realismo de una guerra futurista con elementos mecánicos. 

Transcurre el año 1999 y una colosal nave fortaleza de origen desconocido se estrella en la tierra. Diez 
años después, tras asimilar su avanzada tecnología, es reconstruida por las Fuerzas Unificadas y recibe 
el nombre de Macross (en Robotech, el nombre pasó a la ciudad). Pero el día de su vuelo inaugural se 
presentó repentinamente una flota de alienígenas gigantes llamados zentraedi, en busca de la nave. En 
esa situación, un imprevisto disparo automatizado de la Macross desató una guerra contra los recién 
llegados. Durante el combate, la tripulación de la Macross efectuó un salto hiperespacial, pero el nun¬ 
ca probado procedimiento proyectó a la nave, con toda una población de 70.000 habitantes, como a 
un año luz de distancia de la Tierra. La población, forzada a adaptarse a su nueva situación, reconstru¬ 
yó su ciudad en el interior de la colosal nave. 

Un joven y talentoso piloto acrobático llamado Hikaru Ichijo, llevado por las circunstancias, en una con¬ 
fusa refriega salva la vida a una adolescente sobrina del dueño de un restaurante chino, llamada Lynn 
Min Mei. Su especial personalidad, con la ilusión y el talento para el canto, cautivan a Ichijo, pero ella 
sólo verá entre ellos amistad. No con pocas dudas, pero reconociendo haber nacido sólo para volar, 
Ichijo se une al ejército, mientras Min Mei pronto se ve absorbida por la fama al ganar el certamen de 
belleza de Miss Macross. Este hecho, para bien y para mal, tendrá determinantes repercusiones para 
los sacrificados habitantes de la Macross. 

Tras un año de ausencia y acosada por los zentraedis, la SDF-1 Macross retornó a la Tierra. En ese lap¬ 
so, Ichijo demostró ser un destacado piloto y la inicial antipatía que sentía por su superior, la coman¬ 
dante Misa Hayase, se tornó en una especial amistad tras haber sido prisioneros del enemigo. El go¬ 
bierno de la Tierra, con el deseo de mantener lejos al enemigo, ordenó la vuelta al espacio de la Ma¬ 
cross, decisión dura de aceptar, pero al fin y al cabo cumplida. 

Inadvertidamente al principio, las transmisiones de las canciones de Min Mei afectaban a los guerreros 
zentraedi, muchos de los cuales, deslumbrados por aquel desconocido arte, llegaron incluso a infiltrar¬ 
se en la Macross y buscar una coexistencia pacífica. Finalmente, el canto de Min Mei determinó el re¬ 
sultado de la batalla final. 

Dos duros años han pasado. El grueso de la flota zentraedi del jefe supremo Bodolza (Dolza) fue ven¬ 
cida con la ayuda de unos repentinos aliados, los disidentes generales Britai Kridanik (Britais) y Lap La- 
miz (Azonia), pero la Tierra terminó arrasada, con incontables pérdidas de vidas. Entonces, tanto te¬ 
rrestres como zentraedis micronizados (reducidos) se encargaron de reconstruir la civilización, si bien 
no faltaban agitaciones entre aquellos zentraedis que añoraban el pasado belicoso para el cual habían 
sido condicionados. En ese contexto, el general Kamujin Kravshera (Khyron) encabezó a los descon¬ 
tentos en espera de hacerse del poder. Ichijo, quien ya había declarado su amor a Min Mei, se sepa¬ 
ró una vez más de ella, absorbido por la dura e inacabable labor de dar seguridad a los sobrevivientes 
en coordinación con Misa Hayase, quien definitivamente enamorada de él perdía los papeles con ca¬ 
da vez mayor frecuencia. 

Min Mei, por su parte, seguía en su carrera de cantante, que parecía ir en declive. Finalmente, decep¬ 
cionada por la fama y afectada por la soledad, perdió su motivación para cantar, abandonó todo y bus¬ 
có a Ichijo, de quien por fin se sentía enamorada. Era el momento que Hikaru tanto había esperado, 
pero sus mundos eran de lo más opuestos. Los sentimientos ya no bastaban y él ya ni siquiera estaba 
muy seguro de ellos. Ambos habían madurado. Quizás en otras circunstancias habrían sido la pareja 
perfecta, pero la ilusión ya había pasado, o acaso el momento propicio. 

Misa Hayase, creyendo perdida la partida, aceptó comandar la primera expedición hacia el espacio 
profundo y con el alma partida se despidió de Hikaru, confesando por fin su amor hacia él. El disputa¬ 
do galán, puesto ante lo que podría ser el adiós definitivo, por fin admite su amor hacia Misa, pero el 
repentino gran ataque del general Kamujin los pone frente a una difícil y peligrosa situación. 


LOS 

CREADORES 



Shoji Kawamori (arriba) y Haruhiko 
Mikimoto (abajo), dos de los nombres 
más importantes en la historia del ani¬ 
me. El primero, sobre la base de arma¬ 
mento alemán de la Segunda Guerra 
Mundial, así como de elementos más 
modernos, dio vida a una serie de dise¬ 
ños mecánicos que revitalizaron el gé¬ 
nero de los robots transformables, ya 
venido a menos a inicios de los 80. Por 
su parte, el ilustrador Mikimoto hizo 
algunos aportes en el aspecto mecáni¬ 
co, pero centró su intervención en el di¬ 
seño de personajes. Su trabajo en ese 
aspecto fue brillante y logró dotar a la 
historia de Macross de un elemento 
dramático que cautivó a todos los tele¬ 
videntes. Desde entonces, ambos han 
estado asociados a cada nueva crea¬ 
ción en el universo Macross. 
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La cantante Lynn Min Mei en primer 
plano. Más atrás, los militares Misa 
Hayase (Lisa Hayes) y Hikaru Ichijo 
(Rick Hunter). Los tres protagonizaron 
el triángulo amoroso más recordado del 
anime, con un trasfondo épico de ópera 
espacial. 

Los 36 episodios de la serie de TV salie¬ 
ron al aire en Japón de octubre de 1982 
a junio de 1983, y un año después la 
trama fue compendiada y reexplorada 
en la exitosa película para cine Ma- 
cross: Ai Oboete Imasuka (Macross: 
Do You Remember Love?). 

En 1987, Kawamori y Mikimoto lanza¬ 
ron el último tributo a la serie: un vi¬ 
deoclip con canciones de la serie origi¬ 
nal, más seis minutos de nueva anima¬ 
ción. Este OVA de 30 minutos, titulado 
Macross: Flashback 201 2, nos presen¬ 
tó (abajo) a una Min Mei en sus 30. 



Con Kamujin muerto y su ejército aniquilado, la Macross por última vez ha cumplido con su deber. 
Aunque ha quedado semidestruida, por fin la paz es viable. Min Mei, aguantando su dolor, se resigna 
por fin a la pérdida de Ichijo y acepta tanto su amistad como la de Misa. Entonces vuelve al canto, ac¬ 
tividad que tanta motivación, alegría y esperanza diera a muchos. 

En la pantalla grande 

Cuando la serie Macross terminó el 26 de junio de 1983, los planes para una película ya estaban avan¬ 
zados. Al respecto, Kawamori explica: "hice los primeros dibujos en dos o tres días. La primera mitad 
estuvo bastante bien, pero la siguiente era parecida a la serie de TV Quería otro punto de vista con 
relación a ésta y por eso incorporé a las meltrandi y traté de crear una canción de protocultura". En el 
film, los zentraedi intentan capturar la Macross, pero tienen dos adversarios naturales. En primer lugar, 
las meltrandi, su contraparte femenina: y en segundo término, algo que les causa pavor y no pueden 
controlar: es lo que ellos denominan protocultura, que no es otra cosa que las relaciones afectivas de 
ambos sexos, práctica desconocida u olvidada por ellos cuando sus creadores hicieron una sociedad 
con los sexos separados. Por ello no la comprenden y la toman como arma decisiva para vencer a las 
meltrandi (y viceversa). Dicho sea de paso, eso tampoco se explica en la serie de TV aunque Miriya 
Fariña ya había dado una pista de ello en el episodio 30 ("Viva Miriya"). 

Con el nombre Macross: Ai Oboete Imasuka (Macross: Do You Remember Love? en inglés), la película se 
estrenó el 21 de julio de 1984. Reconocida como una de las más espectaculares de su género, la cin¬ 
ta compendiaba la historia original y establecía nuevos alcances para los caracteres, pero mantenía los 
mechas y las batallas que la hicieran tan característica. Su principal virtud radicaba en la capacidad de 
crear un universo propio, de modo que la visión previa de la serie televisiva no era un requisito para 
el seguimiento y el disfrute de la trama. 

Ese mismo año, compañías particulares en los EE.UU. distribuyeron la epopeya fílmica en video (un 
año antes de la serie Robctech) con un recorte aproximado de media hora. Esta versión mutilada re¬ 
cibió el título Macross: Clash ofthe Bionoids. De otro lado, una versión aparentemente completa llegó 
a España con el título Macross: la Película, aunque también en video. 

Cosa de juego 

A inicios del mismo 1984, la compañía norteamericana Hasbro buscaba en el Japón un modelo de jet 
transformable para su línea de juguetes Transformers. Su paisana Revell, fabricante de modelos, tam¬ 
bién investigaba en esos lares algunas licencias para su línea de modelos Robotech Defenders (llegó a 
utilizar modelos de Macross, Dougram y Orguss). De otro lado, quien poseía los derechos para la fa¬ 
bricación de juguetes inspirados en Macross era el gigante Bandai, que vendió por separado los dere¬ 
chos del Valkyrie Fighter tanto a Hasbro (que bautizó su modelo como Jetfire ) como a Revell. Esta lan¬ 
zó las marcas Vexar, Axoid y Orbot, modelos a escala I /72 que representaban respectivamente (aun¬ 
que con otros patrones de pintura) a los Valkyrie VF-IS, VF- IJ y VF-ID de Macross. 

En el segundo semestre del mismo año, la compañía Harmony Gold adquirió los derechos de la serie 
Macross, con intenciones de traducirla fielmente para su difusión en los EE.UU. Incluso, llegó a lanzar 
al aire una película para televisión recopilatoria de los tres primeros capítulos. Pero los estatutos de la 
"televisión sindicada" (red de canales privados con filiales en todos los estados) exigían a toda serie un 
mínimo de 65 episodios para su transmisión, lo cual descartaba a la Macross original, que sólo conta¬ 
ba con 36. Con el fin de lograr la extensión requerida, Cari Macek, productor de la Harmony Gold, 
obtuvo la licencia de las series japonesas Cavalry Southern Cross (23 capítulos) y Génesis Climber Mos- 
peada (25 capítulos), series que también empleaban la mecha transformable y hasta ese momento no 
tenían relación alguna entre sí. Para fusionar ambas con Macross debió hacerse una sola trama argu¬ 
menta!, labor que llevó a cabo el propio Macek, quien con cierto trabajo de edición completó una se¬ 
rie de 85 episodios: ios 31 originales (36 + 23 4- 25) más uno (el número 37) ensamblado a partir 
del metraje descartado. Ahora sólo les faltaba definir el título de la serie. 

Obtenida su licencia y lanzada su línea de modelos Robotech Defenders al mercado, la Revell busca¬ 
ba maneras de promocionarla en otros medios. Fue así como la DC Cómics editó una serie limitada 
de historietas que se extendió por dos números y no guardaba relación alguna no con la serie japone¬ 
sa original ni con el nuevo argumento desarrollado por Cari Macek. Pero cuando los ejecutivos de Re¬ 
vell supieron de los planes de Harmony Gold, la forzaron a titular la serie como Robotech. Asimismo, 
entablaron acción legal contra la Hasbro para impedir la producción de sus Jetfire, pero los tribunales 
no les dieron la razón. Sin embargo, se salieron con la suya en lo referente a la serie de televisión. 

Robotech 

Tres años después de su estreno en la televisión japonesa, tras sufrir transformaciones en su argumen¬ 
to comparables a las de los Valkyrie y dar pie a una serie de escaramuzas legales y comerciales, la le¬ 
gendaria serie Macross fue estrenada oficialmente en la televisión estadounidense con el nombre Ro¬ 
botech en octubre de 1985. 

Aparte del argumento, la principal y más notoria diferencia de Robotech respecto de la serie Macross 
original es la música. A diferencia de los japoneses, que veían en Macross un llamado a la esperanza y 
la paz en el mundo, los norteamericanos la interpretaron como una gloriosa victoria, y por lo tanto de¬ 
bía tener una banda sonora menos solemne y más dinámica. La composición netamente instrumental 
de Ulpio Minucci mejoraba en buena parte el resultado, en contraste con la sobria versión nipona, que 
incluía una interpretación masculina en la parte vocal, a cargo de Makoto Fujihara. Esto en lo que res¬ 
pecta a los temas de apertura. Pero las diferencias se hacen más marcadas en la capital escena del ata¬ 
que final contra 'os zentraedi (capítulo "El amor se aleja", o "La fuerza de las armas" en Robotech). En 
Macross, Min Mei interpreta dos temas, uno romántico ("Watashi no Kare wa Pairotto", "Mi novio es 
un piloto") y otro eminentemente pacifista ('Aiwa Nagareru", "Love Goes Away" o "El amor se aleja"), 
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donde se clama por el fin de la guerra y la necesidad de seguir el camino de la paz. En Robotech, sin 
embargo, sólo se trata de un tema ("We will win", 'Triunfaremos"), cuya letra más bien exalta la unión 
para vencer al enemigo y convoca a la humanidad a sumarse a la suprema batalla por la supervivencia. 

El éxito fue total. La serie se programó inicialmente en las primeras horas de la tarde en días de sema¬ 
na, lo cual apuntaba básicamente a los colegiales. Sin embargo, la historia rápidamente cautivó a ado¬ 
lescentes e incluso estudiantes de preparatoria, con lo cual la base se amplió y los reportes de sinto¬ 
nía se dispararon al cielo. Ello motivó la salida de cómics, juegos de tablero y RPG, discos compactos, 
discos LR cassettes, novelas, revistas y toda una parafernalia asociada que llevó a la franquicia Robote¬ 
ch a ser negociada a muchas revoluciones. 

El gran fiasco llegó en 1986, cuando la desesperación de la Harmony Gold por capitalizar comercial¬ 
mente la creciente popularidad de Robotech la llevó a comprar los derechos de la película Megazone 
23 (otra colaboración de Haruhiko Mikimoto), con el título cambiado arbitrariamente al de Robotech: 
The Movie. La clara intención era ofrecer a como diera lugar otro producto audiovisual alternativo, por 
más que su argumento no tuviera la menor conexión con la serie original. Sencillamente, se trataba de 
una historia también futurista en la cual la pareja principal había sido dibujada por Mikimoto con los mis¬ 
mos rasgos físicos de Hikaru Ichijo y Lynn Min Mei. Además, se decidió combinarla con metraje de 
Southern Cross y agregarle 12 minutos de un “final feliz" cuya animación se desarrolló en Japón. Des¬ 
pués de unas proyecciones de prueba en Dallas y otras ciudades de Texas, y otra en una convención 
de anime en Los Angeles, el desastre total se hizo tan palpable que la distribuidora Cannon Films de¬ 
cidió cortar por lo sano y abandonó el proyecto. 

The Sentinels: la secuela frustrada 

El gran éxito de Robotech en los EE.UU. animó a la Harmony Gold a producir una secuela de la saga 
Macross que se habría llamado Robotech II: The Sentinels. Se acordó con la misma Tatsunoko la pro¬ 
ducción de unos 65 episodios, pero sólo se terminaron tres de ellos cuando insalvables problemas 
económicos llevaron (felizmente) al abandono del proyecto. Tal parece que las bajas ventas de los ju¬ 
guetes Robotech llevó a la compañía Matchbox, dueña de la franquicia de la mercadería Robotech y 
principal auspiciadora del proyecto, a retirarse a último momento. El empalagoso argumento incluía la 
boda de Rick Hunter y Lisa Hayes, con Min Mei y su nueva compañera de canto en el coro nupcial 
(?!). Además, los ahora generales Hunter y Jenius utilizaban los modelos de uniformes de Southern 
Cross y volaban en las naves de Mospeada. Todo este mejunje acabó en el almacén de productos sin 
terminar. 

Varios años después, Streamline Pictures compró a Harmony Gold los derechos de video y empezó 
la edición de la serie Robotech: Perfect Collection, aún inconclusa. Aparte de lanzar algunos capítulos de 
Macross, Southern Cross y Mospeada, Streamline vio que también era dueña del material de Senti¬ 
nels y sobre la base del material ya trabajado editó un largometraje para video que conservaba el mis¬ 
mo título. Después de ver dicho producto, se llega fácilmente a la conclusión de no haberse perdido 
de algo siquiera rescatable. 

Flashback 2012: el tributo final 

En 1987, como tributo final, Shoji Kawamori y Haruhiko Mikimoto realizaron en conjunto una original 
producción musical para video (OVA) denominada A^locross Flashback 2012. Básicamente, se trataba 
de un video musical recopilatorio de la serie y de la película, de media hora de duración. Se pueden 
apreciar las principales canciones de la serie Macross, junto con sus respectivos segmentos animados. 
El único valor agregado de música y animación es un concierto de Lynn Min Mei a sus treinta años, en 
la nueva nave Megaroad, capitaneada por Misa Hayase, mientras Hikaru Ichijo pilotea su nuevo caza 
Valkyrie VF-4. 

Macross II: Lovers Again 

La serie Macross fue reestrenada en Japón en 1991, como preámbulo del lanzamiento de un juego de 
seis OVAs titulado Macross II: Lovers Again, en conmemoración de los primeros diez años. El argumen¬ 
to nos transporta a unos ochenta años después de la primera saga. La Tierra se verá amenazada por 
unos zentraedis llamados marduk, quienes empleando a unas sacerdotisas cantantes llamadas emula- 
tors neutralizarán las canciones terrestres. Pero según una leyenda, surgirá una nave llamada Alus (la 
Macross una vez más), que traerá la paz. Esta producción alcanzó sólo un éxito limitado. Actualmen¬ 
te es considerada como un futuro alternativo. 

Macross Plus 

En agosto de 1994, Shoji Kawamori estrenó el OVA de cuatro episodios de Macross Plus, después de 
pasar un tiempo alojado en la base Edwards de los EE.UU. familiarizándose con el ambiente existen¬ 
te en un campo aéreo de pruebas. La trama se ubica a unos 27 años de la saga original, en torno a la 
supuesta evaluación y elección que debía hacer una colonia terrestre entre dos modelos nuevos de 
valkyries. Los pilotos de prueba Isamu y Guld, además de demostrar el rendimiento de dichos mode¬ 
los, deberán ventilar viejos resentimientos en los que la amiga común de ambos, Myung, jugó un pa¬ 
pel clave. Sin embargo, surgirán imprevistos e intrigas de por medio. Impecable e impresionante técni¬ 
ca de animación, sumada a una banda sonora de antología. 

Macross 7 

Dos meses después de Macross Plus, se estrenó en Japón la serie Macross 1 (48 episodios), seguidos 
por un especial para televisión y dos OVAs (Macross 7 Encoré), así como por una película, producida 
también por Shoji Kawamori y otra vez Haruhiko Mikimoto en el diseño de los personajes (no le per¬ 
mitieron intervenir en la trama). Considerada como la "secuela oficial", la trama nos lleva a unos 37 


MACROSS 

Cronología en Japón 


1982/10 TV. Serie Macross 
1982/12 CD. Macross Original Soundtrack 
1983/03 CD. Macross Original Soundtrack 2 
1983/06 Radio. Miss DJ, radiodrama 
1983/09 Radio. Nuevo radiodrama 
1983/12 Radio. Nuevo radiodrama 
1984/04 Cine. Macross: Ai Oboete Imasuka 
1984/07 CD. Macross: Ai Oboete Imasuka 
1984/08 CD. Audiodrama Macross: Ai 
Oboete Imasuka 
I 984/09 Radio. Nuevo radiodrama 
1984/12 CD. Macross Song Collection 
1985/11 Radio. Nuevo radiodrama 
1987/09 OVA. Macross Flashback 2012 
1992/03 OVA. Macross II: Lovers Again 
1992/05 Radio. Nuevo radiodrama 
1992/07 CD. Macross II Original Soundtrack 
1992/11 Radio. Nuevo radiodrama 
1992/12 CD. Macross II Original Soundtrack 2 
1994/08 OVA. Macross Plus 
1994/10 CD. Macross Plus Original Soundtrack 
1994/10 TV. Serie Macross 7 
1994/10 Manga. Macross 7 Trash 
1994/11 CD single. Macross 7 opening 
"Seventh Moon” (Fire Bomber) 

1994/11 CD single. Macross 7 ending “My 
Friend” (Fire Bomber) 

1995/01 CD. Music Selection from Galaxy 
NetWork Chart 

1995/02 CD. “Cream Puf ” (Sharon Apple) 

1995/03 CD. Audio drama Macross 7 
Docking Festival 

I 995/05 CD. Mylene sings Lynn Min Mei 
1995/05 Concierto. Fire Bomber First Live 
1995/06 CD. Let’s Fire (Fire Bomber) 

1995/07 CD. Macross Plus Original Soundtrack 2 
1995/08 CD. Uve Fire!! (Fire Bomber) 

1995/09 Concierto. Fire Bomber Second Live 
1995/09 Radio. Macross 7, radiodrama 
1995/09 Cine. Macross Plus Movie Edition 
1995/10 CD. Heart & Soul (Emilia with B Nekki) 
1995/10 Radio. Macross 7, radiodrama 2 
1995/11 CD. Macross Plus for Fans Only 
1995/12 CD. Macross 7 Karaoke Fire 
1996/01 Radio. Macross 7, radiodrama 3 
1996/03 Radio. Macross 7, radiodrama 4 
1996/03 CD. Music Selection from Galaxy 
NetWork Chart 2 

1996/04 Radio. Macross 7, radiodrama 5 
1996/08 Radio. Macross Classic, radio drama 
1996/09 Radio. Macross 7 Trash, radio drama 
1996/10 CD. Acoustic Fire (Fire Bomber) 

1997/02 JV. Macross Digital Mission VFX (CD 
para Sony Playstation) 

1997/03 CD. Macross Digital Mission VFX 
Original Soundtrack 

1997/06 JV Macross: Ai Oboete Imasuka (CD 
para Sega Satura) 

1997/08 Convención. Macross One Night Stand 
1997/10 15 Aniversario de Macross 
1997/09-12 Primer OVA Macross Dynamite 7 
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La serie de OVAs Macross II, realizada 
sin la cooperación de Shoji Kawamori, 
pretendió establecer el inicio de una 
nueva saga. Pero la historia no tuvo 
mayor trascendencia y actualmente es 
considerada sólo como un episodio pa¬ 
ralelo en el universo Macross. De otro 
lado, la más exitosa Macross Plus no 
contó con el diseño de personajes de 
Haruhiko MikJmoto. 




saga Macross, parece haber superado 
en lo que a ventas de discos se refiere 
a sus antecesoras Lynn Min Mei 
(Macross), Ishtar (Macross II) y Sharon 
Apple (Macross Plus). Claro que recibió 
el apoyo vocal y en la primera guitarra 
del carismático Basara. 


años después de la saga original. El ex as Maximilian Jenius (Max Sterling) será el almirante de una flo¬ 
ta civil militar en plena emigración por el espacio profundo, que deberá afrontar la amenaza de unos 
alienígenas llamados baroutas, quienes se alimentan de cierta energía vital de los humanos. Musical¬ 
mente hablando, las canciones terrestres seguirán como un recurso contra el enemigo, pero desde un 
ángulo polémicamente diferente al original. El protagonismo girará alrededor del rockero Basara y 
Mylene Jenius (séptima hija de Max y Miriya). Impecable desde el punto de vista técnico. 

Los devotos de la serie original tienden a rechazar esta continuación del universo Macross, pero la 
elección de un argumento más juvenil por parte de los productores parece haber sido respaldada por 
la aceptación del segmento tomado como público objetivo. En Japón, su popularidad generó una con¬ 
siderable venta de mercadería asociada, especialmente varios discos compactos. 

Al revés: de la pantalla al papel 

Al contrario de muchas exitosas series de anime, Macross jamás se inspiró en un manga. Más bien, el 
éxito de la serie llevó al lanzamiento de algunos subproductos impresos. En el aspecto del comic, la 
compañía estadounidense Comico lanzó en la década pasada las colecciones Robotech: The Macross 
Saga, Robotech Masters y Robotech: The New Generation, vagamente correspondientes a las tres res¬ 
pectivas partes de Robotech: Macross, Southern Cross y Mospeada. Al parecer, Comico consideró 
que el retorno no fue suficiente y abandonó el proyecto, el cual fue retomado por la editorial Eternity. 

El caos llegó después, cuando los nuevos dueños de la franquicia buscaron completar los vacíos entre 
las tres historias básicas con la edición de una serie de colecciones como Invid War, Return to Macross 
y un largo etcétera. En 1995, Comico volvió a las andadas con un especial que abarcó los diez años 
transcurridos entre la caída de la fortaleza a la Tierra y su vuelo inaugural. Fue la serie de Comico la li¬ 
cenciada por la compañía argentina Leda Films para editar un semanario de historietas también titula¬ 
do Robotech. Estos ejemplares llegaron a Lima poco después del final de la transmisión de la serie, pe¬ 
ro su distribución quedó interrumpida antes de la mitad. 

En febrero de este año, la importante editora independiente de cómics (también dedicada al llamado 
manga norteamericano) Antartic Press lanzó lo que será la primera de varias colecciones, con el es¬ 
cueto nombre de Robotech, a cargo del famoso dibujante Benn Dunn (autor, entre otros títulos, de 
Ninja High School y Warrior Nun Areala). A! nerre, han sido lanzados dos números de los seis que 
constituirán una primera colección. Permanece en preparación una historia basada en Mospeada, con 
fecha de aparición aún no precisada, pero probablemente cercana al último trimestre de este año. 

Por el lado de la historieta nipona, cabe anotar que Macross II tuvo una adaptación al manga que se¬ 
guía fielmente la historia de los seis capítulos de la serie. Licenciada por la compañía estadounidense 
Viz Cómics, fue lanzada en dicho país en 1994. Finalmente, la aún vigente (como el merchandising así 
lo indica) Macross 7 ha generado una historia paralela, con situaciones y personajes similares, pero no 
idénticos a los de la serie. Se trata de Macross 7 Trash, a cargo del mismísimo Haruhiko Mikimoto, y 
que aún continúa su publicación en Japón. Se trata de una historia de intriga política y económica, pro¬ 
tagonizada por otro de los hijos de Max y Miriya, dedicado a una peligrosa variante de combate del 
patinaje ("roller skating"). 

¿Es eso todo! 

Ya han transcurrido unos tres años desde el lanzamiento de Macross 7, con un 1997 centrado hasta 
ahora en el lanzamiento de juegos de video para plataformas como Sony Playstation y Sega Saturn, 
además de discos compactos con la banda sonora de estos juegos. Tal parece que esta saga continúa 
con una vigorosa presencia en el mundo del anime, y los rumores apuntan fuertemente a una revita- 
lización de todo el fenómeno en el semestre en curso. Todo indica que la celebración por los prime¬ 
ros 15 años de la serie será a todo dar y ya se habla de una serie de cuatro OVAs (con el título de Ma¬ 
cross Dynamite 7), de contenido aún desconocido y de probable lanzamiento en el próximo mes de 
octubre. Pero el mayor misterio rodea a una importante convención en este mes de agosto en Japón 
(auspiciada por la prestigiosa revista Newtype), para la cual ya se ha iniciado la venta de los limitados 
boletos. El único dato es que se tratará de un evento en vivo titulado Macross One Night Stand, el cual 
será el preámbulo de !a firma de un importante contrato. Quién sabe si se anunciará una nueva serie 
de televisión, otra película, más discos compactos, una nueva línea de mercadería asociada... en fin, to¬ 
do permanece al cierre de esta edición en el campo puramente especulativo. 

Pero como es probable que la saga de Macross tendrá una presencia permanente en nuestras páginas 
(las cartas, encuestas y llamadas de nuestros lectores así nos lo aconsejan), no vacilaremos en publicar 
cualquier nuevo anuncio oficial al respecto. Estén atentos a nuestras próximas ediciones. Por último, 
aclaramos que este artículo no es más que una descripción genérica, y esperamos las solicitudes de los 
lectores para dedicar futuros artículos a detallar cualquiera de los puntos referentes a Macross. 



8 





















n) Armando Asato 
^ Nilton Burgos 

José Luis Del Castillo 


KÍ1M€ 


HfiMC 


híih 


V a tienes el TV y el VHS, como vimos en 
el artículo del número anterior. ¿Qué falta 
ahora? Por supuesto, el equipo de audio, 
que representa el otro 50% ¿Por qué? Simple¬ 
mente, porque en el sonido está la otra mitad 
del realismo al ver un video. Eso mismo opinan 
personas como George Lucas, por si acaso... 
¿No lo crees? Entonces imagínate un video que 
presenta una explosión repentina: la escena se 
"sentirá" más real si suena como una explosión 
real (alucina cómo sonará la batalla final de Las 
Guerreras Mágicas). 

A continuación, te sugeriremos algunas opcio¬ 
nes para complementar tu sistema de video, así 
como algunos consejos para cada caso. 


Puedes empezar con un equipo pequeño. Qui¬ 
zás tengas uno en casa, como ese equipo que 
tu papá compró hace mucho por ejemplo, o 
quizás tengas una cadena midi (de Aiwa o de 
Sony, que están ahora tan de moda). Conecta 
tu VHS (audio out) al equipo (CD in, aux in, line 
in o video in). Escucha y siente la diferencia: 
percibirás la voz de tu personaje favorito más 
consistente, y al ver un musical sentirás la músi¬ 
ca con más fuerza (viendo tu video de Los Ca¬ 
balleros del Zodíaco, te sentirás como en plena 
batalla contra los caballeros de oro). Si no tienes 
un equipo, no te preocupes, ten en cuenta que 
en la actualidad se dan muchas facilidades para 
conseguir uno, aparte de que se han abaratado 
bastante. 


Videograbadora 


Receptor estereofónico 


En pri- 
merísimo 
lugar: no te 
dejes impresio¬ 
nar con palabrerías 
como "este equipo tie¬ 
ne 2.000 watts de poten¬ 
cia" (potencia musical). Esta 
es una medida muy poco con¬ 
fiable, además de ridicula. Por 
ejemplo, un concierto de rock al ai¬ 
re libre requiere unos 10.000 watts de poten¬ 
cia, y la lógica nos dice que cinco equipos do¬ 
mésticos de 2.000 watts cada uno NO están en 
condiciones de proveer toda esa potencia. 

Para tener una idea de cuánta potencia tiene un 
equipo, te daremos un truco: fíjate en la parte 
de atrás del equipo y busca su consumo, expre¬ 
sado en watts (W). La potencia del equipo (en 
volumen) debe ser inferior a este valor. Por si 
acaso, una potencia de 100 watts es suficiente 
para una habitación promedio, aunque no siem¬ 
pre está de más alguna potencia adicional (espe¬ 
cialmente cuando algo hace ¡¡BOOM!!). 


9 




































El inicio (Min Mei): 
de US$ 150 a US$ 320 


Para iniciar un sistema de audio, bastante musi¬ 
cal, puedes utilizar hasta una midi cadena (Sony, 
Aiwa u otras). Es más, podrías utilizar inclusive 
un minicomponente (opción no muy recomen¬ 
dable, pues con algunos de ellos no se obtiene 
una gran diferencia con el sonido del propio 
TV). Básicamente, como mencionamos más 
arriba, debes conectar las salidas de audio de tu 
VHS (audio out L y R) a la entrada de audio de 
tu equipo o midi cadena (CD in, aux in, line in 
o video in). Después de esto, al escuchar tu vi¬ 
deo o musical favorito, 
s sentirás la diferencia: la 
’woz de tu personaje más 
consistente, la música 
con más fuerza. Cuando 
pongas el video de un con¬ 
cierto en vivo, casi podrás decir 
que estás en medio de él (por fa¬ 
vor, no te emociones mucho, no 
quiero ver a un pata alucinándose Seiya 
en plena batalla). 




Dimensión (Sharon Apple): 
de US$ 350 a US$ 1.000 más 


Si quieres más, busca un equipo, amplificador o 
receiver (sintonizador amplificador) de audio y 
video con Dolby Pro Logic. Ahora puedes po¬ 
ner tu video de Street Fighter II y agregar tres 
paliantes a los dos ya existentes. ¿Por qué? Esto 
se debe a que ya vas a tener dirección y dimen¬ 
sión en el sonido. Si en el sistema anterior te¬ 
nías dos direcciones básicas, derecha e izquier¬ 
da (es decir, podías sentir si el personaje estaba 
a tu derecha o a tu izquierda), ahora con el 
Dolby Surround Pro Logic tienes una dirección 
más. ¿Cuál? Por supuesto, atrás. Es decir, hay 
sonidos que vienen des¬ 
de detrás de ti. Es¬ 
te detalle le da tal 
realismo al vi¬ 
deo, que po¬ 
drías sentir 
la presen¬ 
cia de tu 

enemigo, bueno, el 
de tu personaje fa¬ 
vorito, justo detrás 
de ti (¿escalofriante, no?). 



Potencia (Basara): 

de US$ 320 a US$ 1.200 más 

Ya tienes el sistema Pro Logic, cinco parlantes 
ubicados en tu sala, un TV y tu VHS (además de 
los vecinos que se quejan de gritos y explosio¬ 
nes cuando estás viendo ti js videos). ¿Quieres 
más? Bueno, toca el cielo entonces. El compo¬ 
nente final por agregar se conoce como sub- 
woofer. ¿Qué es? Pues se trata de un parlante 
diseñado para generar los sonidos más graves 
(los que producen una explosión o la pisada de 
un monstruo enorme), que harán remecer tu 
casa y, por supuesto, te remecerán en el asien¬ 
to. Ojo, los subwoofers siempre van en una es¬ 
quina bien escondidos. 



Los subwoofers son de distinto tamaño y for¬ 
ma. Algunos son parecidos a cubos, otros a una 
carcasa de computadora y algunos simulan ser 
mesas de sala para pasar desapercibidos. Serán 
todos distintos, pero persiguen un fin común: 
moverte del asiento. Ahora, tus vecinos llama¬ 
rán a defensa civil y preguntarán por ciertos 
movimientos telúricos que se producen cerca 
de tu casa cada vez que ocurra una explosión 
en tu video favorito. 

Bueno, con esto terminamos de darte una idea 
de cómo armar tu primer cine hogareño. Si 
deseas profundizar sobre algún detalle en par¬ 
ticular, no dudes en enviarnos tus cartas. ¡Hasta 
la próxima! 


ADVERTENCIA I: cualquier locura o delirio tem¬ 
poral consecuencia de experimentar o escuchar 
alguno de estos equipos no es responsabilidad 
ni de "Sugoi" ni del autor del presente artículo. 


ADVERTENCIA 2: los videos de mala calidad 
(como las cintas piratas) no te dejan aprovechar 
las bondades de estos equipos e, incluso, 
podrían dañarlos. Es más, algunas veces los 
buenos equipos aumentan los defectos típicos 
de las cintas piratas, como si¬ 
seos, chasquidos, zumbidos y 
otros sonidos extraños. Estas 
molestias pueden deberse a cintas 
grabadas más de diez veces, 
videograbadoras con cabezales vencidos, 
conexiones de mala cali¬ 
dad, etc. Si quieres haz 
la prueba, pero si sólo 
piensas comprar y ver 
cintas piratas, te basta 
tu viejo VHS mono 
y tu TV de 14". Sin 
exagerar, en algunos 
casos, la imagen de la 
cinta pirata resulta 
tan pobre que pue¬ 
des aprovecharía sin 
mayores complica¬ 
ciones en un TV 
blanco y negro. 




conocen 

sonajes, dibujo de tig 
cada a la historieta, argumento, guión y 
planificación; está organizando el Taller 
de Historietas Doble “C” Estudios. Este 
taller será dictado por Carlos Crisóstomo 
“Christos”, destacado ilustrador. 
Aclararán tus dudas en Pablo Bermúdez 
286, Of. 206, Jesús María, © 433-4278 
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i Karina Sandoval 


Quienes no son tan jóve¬ 
nes recordarán con nostaí- 
gia tas entretenidas aven¬ 
turas de “La (princesa Ca- 
óattero”, que [Ce¬ 
garon a nuestra tetevi- 
sión en ía primera mitad 
de tos 70. Vna ge¬ 
neración después, 
fa eurofantasía ja¬ 
ponesa votvió a 
encantar a mu¬ 
chos con un des¬ 
cendiente directo 
de ta mencionada 
serie. La tuvimos en 
nuestra pantatta chi¬ 
ca a inicios de esta 
década, y en esta 
oportunidad “Sugoi” 
dedica síis páginas a 
un primer anátisis. 


(De una historia rosa 
a una rosa con historia 


D e 1953 a 1956, el ahora dios principal del panteón manga, Osamu 
Tezuka, dio inicio al shoujo moderno con la publicación en la revis¬ 
ta Shojo Club de la historia Ribon no Kishi, más conocida como Prin- 
cess Knight o La Princesa Caballero. Aunque estaba dirigida a niñas, su fama 
llevó a una adaptación para un ballet femenino, a una dramatización radial 
en 1956 y a una exitosa versión en anime en 1967. 

Sin embargo, la influencia de Ribon no Kishi también resultó en la aparición 
de muchas historias con formato similar, una de las cuales se convirtió 19 
años después en su heredera más exitosa: Berusaiyu no Bara (o también 
Versailles no Boro, traducida como La Rosa de Versa lies). Esta historia, llama¬ 
da popularmente Berubara en Japón, pasó como Lady Oscar a occidente, 
donde tuvo también una importante repercusión. 

Lady Oscar es una historia de Riyoko Ikeda con dibujos de Shingo Araki, si¬ 
tuada en la Francia de los años previos a la Revolución Francesa. Sus tres 


personajes principales son Oscar Fran^ois de Jarjeyes, la reina María Anto- 
nieta y Hans Axel Fersen, su amante sueco. Lady Oscar incorpora muchos 
sucesos reales y figuras históricas francesas, al tiempo que mantiene el én¬ 
fasis en las emociones, la moda, las relaciones humanas y la tragedia, como 
la mayoría de las historias shoujo. Las primeras viñetas aparecieron publica¬ 
das por la editorial Shueisha en su semanario Margaret entre 1972 y 1973, 
hasta acumular más de 1.700 páginas. El manga íntegro es vendido hasta el 
día de hoy en una recopilación de once volúmenes en rústica o cinco vo¬ 
lúmenes en tapa dura. 

La historia fue llevada a la televisión por la Tokyo Movie Shinsha Co. Ltd. en 
1979, en una serie de 40 episodios de 25 minutos cada uno. Su éxito fue 
tal que ahora cuenta con toda una línea de discos compactos, una película 
animada recopilatoria, una película con personajes reales y una ópera. 
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Entre la realidad y la ficción 

En 1755 nadó Oscar Fran^ois de Jarjayes, una 
linda bebita cuyo destino sería vivir como un mu¬ 
chacho por causa de un antojo de su padre (fiel 
servidor de Su Majestad Luis XV), quien estuvo 
destinado a no tener hijos varones. Oscar es en¬ 
trenada para ser algún día la cabeza de la Guar¬ 
dia Real. En el proceso, su belleza, su sexualidad 
ambigua y su espíritu noble la hacen una figura 
espléndida y atrae miradas tanto de hombres co¬ 
mo de mujeres. 

Oscar pasó su niñez con André, el nieto de su 
nana, quien rápidamente empezó a ser el amigo 
de su vida. La historia comienza con la llegada a 
Francia de María Antonieta (hija de la emperatriz 
de Austria) y el casamiento arreglado con Luis 
XVI. Luego conocemos a Rosalie de La Molier, 
hija de una familia pobre y retoño no deseado de 
una dama de la corte (Madame de Polignac, ami¬ 
ga de la reina), quien luego se convierte en una 
amiga cercana de Oscar. En los capítulos finales 
encontramos también a algunos oscuros revolu¬ 
cionarios, como Robespierre y Saint Just. 

Oscar llega a ser consciente de la miseria del 
pueblo y gradualmente se acerca a ellos, prime¬ 
ro dejando la Guardia Real y luego enfrentándo¬ 
se a quienes sirvió toda su vida. Como única per¬ 
sona capacitada en los quehaceres militares, Os¬ 
car comanda la Toma de la Bastilla, acción en la 
cual encuentra la muerte como el mártir definiti¬ 
vo de la libertad. De ese modo logra reunirse 
con su amor, André, quien la quiso silenciosa¬ 
mente durante más de veinte años y había sido 
asesinado poco antes de la batalla. 



La notable banda sonora origi¬ 
nal de la serie puede encon¬ 
trarse en una buena edición en 
disco compacto que contiene 
la mayor parte de la partitura 
ambiental y todas las cancio¬ 
nes. También se encuentra dis¬ 
ponible una colección de cinco 
discos compactos con diálogos 
de la serie, que incluye un disco 
por cada personaje principal 
(Oscar, André, María Antonie¬ 
ta, Fersen y el padre de Oscar). 


Una diferencia importante entre el manga y la 
versión animada está en las palabras finales de 
Oscar al borde de la muerte. En el anime, ella 
susurra una última despedida a toda la gente que 


la siguió hasta entonces, no sin pensar en su feli¬ 
cidad al reencontrarse con su amor en el más 
allá. Ello no guarda relación con el manga, donde 
ella abandona su alma exclamando "¡Vive la Fran- 
ce!", declaración que evidencia más patriotismo 
que romanticismo. 

Antes y después 
de la pantalla chica 

Con algunos años de precedencia a la serie de 
televisión que conocemos, la historia fue objeto 
de otras adaptaciones. La Rosa de Versalles saltó 
a la fama cuando fue dramatizada en 1974 por el 
grupo teatral Takarazuka, altamente respetado en 
Japón e integrado solamente por mujeres que 
cantan, bailan e interpretan roles masculinos. Pa¬ 
ra 1979, había sido representada en todo el país 
unas 635 veces y vista por más de un millón y 
medio de personas. Fue una de las obras más 
populares de Takarazuka y volvió a representar¬ 
se de 1989 a 1991. Queda así registrado un 
curioso caso en el cual un manga exitoso pasa al 
teatro antes que a otros medios. 

En 1978, pocos meses antes de la serie televisi¬ 
va, el desaparecido Jacques Demy ("Los paraguas 
de Cherburgo") dirigió un largometraje de pro¬ 
ducción japonesa y diálogos en inglés, estrenado 
al año siguiente. El resultado no fue el esperado, 
aunque la banda sonora (por Michel Legrand) re¬ 
cibió excelentes críticas. La película se exhibió en 
Italia en la navidad de 1982, pero el público no 
se entusiasmó porque es muy diferente al origi¬ 
nal. Cabe anotar que la realización de esta cinta 
reflejó el gran éxito que la historia había alcanza¬ 
do en Europa en su formato original de manga. 


LA ROSA EN PERSONA 
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Riyoko Ikeda nació 
en 1947 y ha dibu¬ 
jado cómics desde 
que tiene uso de 
razón, pero al igual 
que muchos artis¬ 
tas japoneses, no 
tuvo un entrena¬ 
miento artístico 
formal. Su carrera 
profesional en el 
arte comenzó en 
1967, después de 
dejar el departa¬ 
mento de filosofía 
de la Universidad 
de Educación de 
Tokio. Pero debió 
trabajar duro du¬ 
rante cinco anos 
antes de alcanzar la fama con Berusaiyu no Boro, don¬ 
de mezclaba historia y ficción con un riguroso equili¬ 
brio, sin olvidar el elemento romántico. El resultado 
fue una historia cuyo éxito trascendió al Japón y que 
fue responsable del interés de muchos chicos y chicas 
de todo el mundo por la historia francesa de fines del 
siglo XVIII. 


En un contexto inmediatamente posterior a la Revo¬ 
lución Francesa, algunos de los personajes sobrevi¬ 
vientes de Lady Oscar (Rosalie, Alain y Bernard) apa¬ 
recieron en el manga titulado Heroica, en el cual Ike¬ 
da enfocó la era Napoleónica. 

Pero además de La Rosa de Versalles, esta autora creó 
otra exitosa historia de inspiración europea, llamada 
Orufeusu no Mado (La ventana de Orfeo), una saga de 
la Revolución Rusa que superó las 3.000 páginas y que 
incluía citas de fuentes como Diez días que estremecie¬ 
ron al mundo, del periodista norteamericano probol¬ 
chevique John Reed. 

Ikeda, una de las pioneras del shoujo, también creó 
una historia llamada Hermano, querido hermano del 
género Shounen-Ai, que significa literalmente "amor 
de muchachos" (es decir, dos varones muy apuestos 
se atraen el uno al otro). Los personajes son chicas de 
aspecto masculino y los temas emocionales son feme¬ 
ninos, de modo que la historia se mantiene dirigida 
hacia las chicas, concentrada en intereses femeninos. 
Puede haber momentos románticos o íntimos entre 
ambas y una de las chicas puede parecer andrógina. 
Este género es común en las revistas para chicas y re¬ 
sulta interesante, aunque Waldo diga lo contrario. 
Asimismo, existen muchos otros trabajos de Ikeda, y 
a ellos nos dedicaremos en la medida en que lo re¬ 
quieran las cartas de nuestros lectores. 
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FICHA TELEVISIVA 

<Berusaiyu no (Bara 

Tokyo Movie Shinsha, Japón 
1979 - 25 min x 40 episodios 

Dirección: 

Osamu Dezaki (Cobra) 
Producción: 

Yutaka Fujioka (Lupin III, Akira) 
Diseño de personajes: 

Michi Himeno (Saint Seiya) 

Dirección de animación: 
Shíngo Araki (Saint Seiya) 

Música: 

Kouji Makaino (Bubblegum Crisis) 

Dirección artística: 

Toshiharu Mizutani 

(Cats Eye, Akira) 


FICHA CINEMATOGRAFICA 

Lady Oscar 

Kitty Music, Japón 
1979 - 122 min 

Dirección: 

Jacques Demy 

Producción: 

Mataíchiro Yamamoto 

Guión: 

Jacques Demy 
Patricia Louisianna Knop 

Dirección de fotografía: 

Jean Penzer 

Montaje: 

Paul Davies 

Música: 

Michel Legrand 

Dirección artística: 

Bernard Evein 



La debutante Catriona MacColl 
caracterizada como Oscar Fran¬ 
gís de Jarjayes. También actua¬ 
ron Barry Stokes (André), Chris- 
tina Bóhm (María Antonieta), 
Joñas Bergstróm, “Terence Budd y 
Constance Chapman. 
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DE LA AUTORA 
A SUS FANS 

En una carta a sus lectores que se publicó en el episodio final del manga de la revista Mar¬ 
gare^ 1973), Riyoko Ikeda cuenta acerca de su creación: 

Este trabajo es como un monumento a mi juventud. He querido escribir una historia sobre los 
primeros años de la Revolución Francesa por mucho tiempo. Pienso que he puesto en mi tra¬ 
bajo toda mi fortaleza y toda mi pasión. Hace algún tiempo, publicar historias con sucesos his¬ 
tóricos en revistas de chicas era considerado todo un riesgo. Tuve que convencer a los edito¬ 
res, asegurándoles que podría contar la historia de una manera clara y atractiva. Concebí la 
trama principal sobre sucesos históricos y constituí una historia original. Tuve que cambiar al¬ 
gunos hechos -todavía tratando de seguir los sucesos originales de una manera objetiva- para 
el desarrollo lógico de la historia. Estoy muy feliz de saber que mi trabajo se ha aceptado con 
tanta pasión por los lectores y contestaré también algunas preguntas que se dieron durante la 
publicación. 

Comenzando con los personajes, yo no quise un único personaje principal. Entonces creé tres 
de ellos: Oscar, Antonieta y Fersen. Algunos personajes (Oscar, André, y los miembros de la fa¬ 
milia Jarjayes) son de mi imaginación, sin modelo alguno de referencia, salvo el padre de Os¬ 
car, inspirado en el General Jarjayes, quien realmente existió. De cualquier forma, las relacio¬ 
nes entre los personajes son el resultado de mi imaginación. Bernard Chatelet está inspirado 
en Camille Desmoulins, como algunos lectores han entendido, pero no hay conexión entre él 
y el Caballero Negro. La relación entre Rosalie, Jeanne y Madame de Polignac es ficcional, 
aunque las tres existieron. Charlotte, Alain, y Gerodere también son creaciones. Debo discul¬ 
parme por no corregir los dibujos de los uniformes de los soldados franceses, que eran los uni¬ 
formes de la guardia real. No los pude cambiar debido a que no tuve los documentos correc¬ 
tos a tiempo. El uniforme de Oscar era de la época Napoleónica a principios del siglo XIX, pe¬ 
ro desde el punto de vista estético, hice algunos cambios. Preferí cambiar el nombre de la rei¬ 
na, que era María Antonia en alemán, por Marie Antoinette (María Antonieta) desde el co¬ 
mienzo. 

Usaré este espacio para contarles algo sobre el futuro de los hijos de Antonieta, pues el nú¬ 
mero limitado de páginas no me permitió hacerlo en la historia. La princesa María Teresa, la 
hija, se casará con su primo, el Príncipe d'Angouleume, después de ser vejada por varios sol¬ 
dados franceses que la habían encarcelado. Su hermano, el príncipe Luis Carlos, murió cuan¬ 
do tenía solo 10 años de edad, en 1795, en la Torre del Templo. Dicen que fue asesinado por 
el hermano de Luis XVI, el Conde de Provenza, quien luego llegó a ser lilis XVIII. 

Debo agradecer a todos los que me dieron apoyo y a quienes trabajaron conmigo: los lecto¬ 
res, los editores, y mis dos asistentes. Y a mi esposo, quien siempre ha sido una gran ayuda. 


Este otro fragmento corresponde a una carta de Ikeda a sus fans publicada en la edición 
indonesia del manga, aparecida en 1993 sobre la base de la segunda edición del manga 
japonés de 1987: 

En el otoño de 1972 se creó en Japón el"Oscar Fan Club". EJ "boom" de Lady Oscar llegó a 
ser tema de discusión en los medios masivos, y algunos periódicos lo describieron como "un fe¬ 
nómeno social". Se vendieron 12 millones de mangas y finalmente las revistas para niñas se 
tornaron una propiedad cultural nacional. 

Desde entonces, los lectores aumentaron, y no solamente eran niñas. Pronto había más gen¬ 
te interesada en la historia europea y la literatura francesa, muchos de los cuales aprendieron 
el idioma y fueron a Francia. Algunos lectores también ahorraron dinero simplemente para ver 
Versalles y París. Estoy muy emocionada porque después de más de 10 años aún recibo car¬ 
tas de Japón y otros países. 

Cuando el manga se publicó en una revista semanal, muchos lectores trataron de encontrar 
libros de historia sobre la Revolución Francesa, preguntaban a sus profesores de historia si Os¬ 
car realmente existió, incluso los profesores se confundían. Algunos no quisieron ir al colegio, 
lloraron porque Oscar murió, hubo muchos casos de esos. 


Responsable de este atractivo es el apego al de¬ 
talle y la rigurosidad histórica de la autora, pues si 
bien Oscar es ficticio, la mayoría de los persona¬ 
jes fueron verdaderos y muchos de los sucesos 
narrados ocurrieron en la realidad. 

Más de una década después de la adaptación al 
anime, Kenji Kodama (Cat's Eye, City Hunter ) y 
Yoshio Takeuchi (quien también intervino en la 
serie de televisión y fue codirector de Cobra) 
produjeron una película de Lady Oscar estrena¬ 
da eñ 1990. El aporte a la serie fue nulo, pues se 


trató de un montaje extraído de los capítulos te¬ 
levisados que buscaba resumir la historia en 90 
minutos. 

Hasta aquí lo que corresponde a un artículo con 
una intención fundamentalmente descriptiva. 
Como hemos mencionado en más de una opor¬ 
tunidad, la trama de Lady Oscar es muy cauti¬ 
vante y propicia una gran riqueza de lecturas, 
que sería imposible incluir por ahora. Ello nos 
hace incurrir en una deuda que esperamos sub¬ 
sanar en nuestro próximo número. 
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Un niño, siete esferas y las peri¬ 
pecias para conseguirlas. Sobre 
esas tres premisas bastante sim¬ 
ples, Akira Toriyama construyó un 
monumental edificio de 42 volú¬ 
menes de manga y más de 250 
episodios televisados, amén de 
una veintena de ediciones espe¬ 
ciales para el cine, el video y la 
televisión, sin contar toda la mer¬ 
cadería asociada (calendarios, 
afiches, tarjetas, libros, brazaletes, modelos, 
llaveros, colirios, rompecabezas, papel membretado 
y un larguísimo etcétera). Ello no habría sido posible sin la riqueza 
de personajes que hizo a la historia de Dragonball atractiva desde el 
primer momento. Pero no nos dejemos engañar por las apariencias: 
la complejidad que desarrolla la trama a medida que avanza es cada 
vez mayor, y la saga completa abarca varias generaciones. En esta 
ocasión, tocaremos los puntos fundamentales de los primeros 16 
volúmenes recopilatorios del manga. 





El inicio 

La historia comienza en una forma tan simple que es 
difícil anticipar la complejidad que obtendría. En un 
país muy parecido a China, en las montañas, vivía un 
solitario muchachito con cola de mono cuyo nombre 
era Son Goku. Sumamente fuerte, conseguía su alimen¬ 
to de la misma naturaleza y no tenía contacto con ser 
humano alguno. Toda la aventura comienza, no muy 
auspiciosamente, cuando Buruma (Bulma), una chica 
aventurera de 16 años, casi atropella a Goku, quien 
volvía luego de una exitosa pesca. Luego de una serie 
de malentendidos, llegan a ía casa de Goku, en donde, 
cuidadosamente conservada en un pequeño altar, esta¬ 
ba una de jas legendarias dragonball (esferas del dra¬ 
gón), precisamente lo que estaba buscando Bulma. Re¬ 
sulta que ella se había topado con la leyenda en uno 
de sus viajes y estaba decidida a juntar las 7 esferas, 
las cuales, una vez reunidas, permitirían llamar a 
Shenron el dragón, que podría cumplir cualquier de¬ 
seo, pero sólo uno. Para este fin, desarrolló un podero¬ 
so radar portátil con el cual podía definir con exacti¬ 
tud la posición de las mencionadas esferas. 

Finalmente, atraído por la perspectiva de ver a tan ma¬ 




ravilloso ser, Goku decide unirse a la aventura. Bulma, 
por su parte, consigue un guardaespaldas de comproba¬ 
da fuerza, aunque con una personalidad sencilla y nada 
complicada. Pero a pesar de todos sus esfuerzos y todo 
su genio usado en el desarrollo del radar, lo que Bulma 
desea pedir al dragón es sencillamente un novio guapo. 
Prácticamente al iniciar la travesía, esta pareja se en¬ 
frenta a su primer peligro cuando un pterodáctilo se lle¬ 
va a Bulma con todas Tas intenciones de alimentar a su 
familia. Es la primera vez que se nota el uso del Niyoi- 
bou, su báculo mágico, el cual puede extenderse casi ili¬ 
mitadamente. Un buen golpe y continuaron viaje. 

La simpleza de Goku se pone de manifiesto cuando 
acampan por primera vez, usando una de las tantas 
cápsulas que Bulma traía consigo (dichas cápsulas po¬ 
dían contener casi cualquier cosa; en este caso, una ca¬ 
sa con todas sus comodidades). La irreverencia de Tori¬ 
yama salta a la vista en una escena de baño, en donde 
Goku, curioso, sorprende a Bulma en la tina ¡con la con¬ 
sabida lluvia de proyectiles). La comida también resulta 
ser un problema, pues el almuerzo no es del agrado de 
Goku (muy soso), quien sale a buscarse un delicioso lo¬ 
bo y uno que otro ciempiés (la reacción de Bulma es 
bastante comprensible). Al amanecer ocurre una de las 


i Rafael Antezana 


Con las esferas 
bien puestas 
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escenas más memorables de estos primeros episodios, 
cuando Goku, en su afán de dormir como lo hacia con su 
fallecido abuelo (entre sus piernas), descubre con gran 
susto (luego de retirar la prenda correspondiente) que 
las mujeres son muy diferentes a los hombres ("¡No hay 
bolas! 1 , dice, "¡y tampoco...!"). Esto lleva a Bulma a es¬ 
tar sin ropa interior por el resto de la aventura (sin dar¬ 
se cuenta, pues el susto de Goku lo atribuye a un mal 
sueño). 

El descubrimiento de una tortuga marina lejos de su ho¬ 
gar los lleva al mar, en donde se encuentran con Mu- 
tenroshi Kamesennin (Roshi), quien en agradecimiento 
a Goku por ayudar a su amiga le regala a Kintoun, una 
nube voladora. Como Kintoun sólo acepta llevar a gente 
de corazón puro, el mañoso Kamesennin ya no puede 
usarla, por lo que se la da a Goku de buena gana (a pro¬ 
pósito, Bulma tampoco puede montar en ella). Bulma 
reclama su regalo, pero Kamesennin no se siente obliga¬ 
do porque ella no deseaba ayudar a su tortuga. Sin em¬ 
bargo, en su cuello Kamesennin tenía como adorno una 
de las buscadas esferas, así que ella se la pide. Como no 
había sido generosa, le solicita algo a cambio; ella acep¬ 
ta, pero se escandaliza cuando se da cuenta de que Ka¬ 
mesennin desea ver sus calzones (con el total desacuer¬ 
do de la tortuga). Cuando finalmente ella acepta, Kame¬ 
sennin obtiene mucho más de lo que originalmente ha¬ 
bía solicitado (y luego, hasta con yapal 
El siguiente punto en su búsqueda los líeva a encontrar¬ 
se con el chanchito cambiaformas, Oolong, quien apro¬ 
vechando dicha capacidad, forzaba a las jovencitas de 
una aldea a ir a su casa para servirlo. Una de las seño¬ 
ras del pueblo tenía una de las esferas, y acepta entre¬ 
gárselas a cambio de su ayuda. Oolong, a pesar de todos 
sus poderes de transformación, tiene la limitación de 
unos pocos minutos por forma y termina siendo venci¬ 
do. Todas las chicas se reúnen con sus familias (aunque 
en realidad la habían estado pasando bien, con todo y 
lujos) y Oolong se ve obligado, muy a su pesar, a unirse 
a la expedición. 

Continuando su viaje, se cruzan con un ladrón llamado 
Yamcha y su asistente cambiaformas Puaru (que tiene la 
forma de un gato), quien intenta forzarlos a entregar 
todas sus cápsulas. Su problema es una tremenda timi¬ 
dez con las mujeres, v cuando se cruza con Bulma no sa¬ 
be cómo manejarse. Cuando se logra enterar de la leyen¬ 
da de las dragonball, ve la oportunidad de superar su ti¬ 
midez (su máximo deseo), y así poder casarse al fin. De¬ 
cide por ello ayudarlos un poco y seguirlos, en espera de 
** otra oportunidad para robarles las cápsulas. 

Siempre mañoso, Oolong aprovecha que Bulma no tiene 
con qué vestirse para darle un traje de conejita de Play¬ 
boy. Continuando con las pistas del "radar del dragón\ 
penetran en la montaña Fry Pan (Sartén de Freír), do¬ 
minio de Gyuumaou (Ox Satán). Dicha montaña alber¬ 
ga el castillo de Gyuumaou, envuelto en llamas mágicas, 
hecho que tenía a su dueño sumamente irritado. Luego 
de casi atacar a Goku y los demás, reconoce a Kintoun y 
se identifica como un antiguo discípulo de Kamesennin. 
Entonces les pide ayuda para buscarlo y salvar a Fry 
Pan, además de encontrar a su hija Chi Chi y prometér¬ 
sela en ^compromiso en caso de salvarla. Goku no sabe 

S ué es "un compromiso", pero acepta, encuentra a Chi 
hi (quien había tenido un impactante encuentro con 
Yamchí, que terminó con ella desmayada de un golpe) 
ubica la pequeña isla en donde vive Kamesennin (la ,r Ka- 
me House") y llega con él a Fry Pan. Es allí en donde de¬ 
muestra su poderoso Kame Hame Ha, un poderoso rayo 
de energía producido íntegramente por la concentración 
del ki del usuario. Una vez apagado el ruego (con ¡r. des¬ 
trucción total del castillo ae paso), logran encontrar 
una esfera más entre las ruinas. Recordemos que Bulma 
^ había empezado la aventura con dos, Goku tenía la su- 
> ya, Kamesennin les regaló otra y finalmente encuentran 
y la de Gyuumaou, con To que ya tenían cinco en total. 

J Siguiendo con su camino, llegan a un pueblo en donde 
todos parecen extrañamente respetuosos hacia Bulma 
en su traje de conejita. Poco después se cruzan con la ra¬ 
zón: un hechicero con cabeza de conejo, quien aterrori¬ 
za a la población convirtiendo a sus enemigos en za¬ 
nahorias. Gracias a la intervención de Yamcha, lo ven¬ 
cen y pueden proseguir su viaje. 

El problema surge cuando se cruzan con Pilaf, un peque¬ 
ño con pretensiones de dueño del mundo. También cono¬ 
ce de la leyenda y tiene las dos esferas faltantes. Captu¬ 
ra a nuestros amigos y luego de robarles sus esferas, 
procede a llamar al dragón íhenron, pero Oolong v Pua- 

roaucido 
en ener- 
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ru logran escapar por un pequeño agujero pro 
por un Kame Hame Ha de Goku (todavía bajo en 
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gía, comparado con lo que lograría después). En su afán 
ae detener a Pilaf, Oolong pide apresuradamente un de¬ 
seo: "¡quiero el calzón de una chica hermosa!". Luego de 
hacerle caer sobre su cara la prenda pedida, el dragón 
se despide y se reconvierte nuevamente en las siete esfe¬ 
ras. Entonces se dispersa por el mundo y sólo podrá ser 
vuelto a invocar pasado un año. A pesar de ello, conti¬ 
núan prisioneros y entonces se enteran del terrible se¬ 
creto de Goku: si ve directamente a la luna, se transfor¬ 
ma en un gorila gigante incontrolable (el cual había he¬ 
rido de muerte al abuelo de Goku). Justo eso ocurre y 
cuando destruye el castillo, sus amigos se ven forzados 
a luchar contra él. Afortunadamente, Yamcha se había 
percatado del único punto débil de Goku: su cola. Logra 
apresar a Goku por la cola, lo cual lo paraliza, y luego 
Puaru, convertido en un par de tijeras, la corta y así per¬ 
mite a Goku revertir hacia su forma humana. Cuando 
llega el momento de despedirse, Bulma y Yamcha se dan 
cuenta de que sus respectivos deseos han sido cumpli¬ 
dos, por lo que no sienten mayor dolor por haber falla¬ 
do en llamar al dragón. Goku, por su parte, se va para 
iniciar sus estudios a cargo de kamesennin. 

El Tenkaichi Budoukai #21 



Goku se muda a la Kame House y junto con Krilin, un pe¬ 
queño monje que también deseaba ser discípulo del gran 
Kamesennin, inician la búsqueda de una hermosa cnica 
que sea la asistente del viejo. En su búsqueda, se cruzan 
con la bella y mortal Lunch, quien tiene doble persona¬ 
lidad: cuando es rubia, es una peligrosa delincuente; y 
cuando su pelo vuelve a ser negro, es una dulce y tran¬ 
quila jovencita (pasa entre ambos estados cuando estor¬ 
nuda). Dicha situación genera más de una lluvia de ba¬ 
las en la Kame House, pero al parecer todos se acostum¬ 
bran a la irregular situación. 

Como la razón del entrenamiento era participar en un 
gran torneo de artes marciales, el Tenkaichi Budoukai 
("el más grande torneo de lucha bajo el cielo"), se tras¬ 
ladan a una isla mayor y comienza un entrenamiento 
que sólo busca aumentarla fuerza de los discípulos: lle¬ 
var la leche por toda la isla (incluso a las montañas), 
arar la tierra con sólo sus manos, trabajar de peones ae 
construcción, nadar evitando a los tiburones, etc., pero 
siempre cargando unas caparazones de tortuga hechas 
de metal (primero de 10 kilos y luego de 20 kilos). Al fi¬ 
nal, su fuerza y velocidad han aumentado en tal medida 
que Kamesennin los declara listos para el Tenkaichi. 


- ^ 

Antes de Dragonball 


Dr. Slump, primer gran éxito de Toriyama, trata so¬ 
bre un excéntrico científico, quien solo para demos¬ 
trar su genio construye una pequeña androide, a la 
que bautiza Arale. Incluso, por mucho tiempo los 
habitantes de la pequeña Villa Pingüino viven muy 
creídos de que la vital chiquilla es en realidad una 
niña humana (aunque ciertas rarezas, como su 
gran velocidad, invulnerabilidad a choques fronta¬ 
les con autos y cosas así hacen sospechar a algu¬ 
nos). En Dr. Slump, Toriyama da rienda suelta a to¬ 
da su excentricidad, con la creación de estrambóti¬ 
cos personajes como el mismo Norimaki, creador de 
Arale, quien puede cambiar su apariencia a la de to¬ 
do un playboy cuando está al frente de una bella jo¬ 
ven, pero normalmente es un desarreglado y algo gordo aspirante a científico loco. 
La presencia de extraterrestres y seres antropomórficos de todo tipo crean una se¬ 
rie de situaciones ridiculas, aunque todas circunscritas a la Villa Pingüino, a dife¬ 
rencia de lo que sería Dragonball. El éxito del manga llevó a una adaptación para 
televisión y a películas para cine. Como tributo final, una de las aventuras de Goku 
lo llevo a encontrarse con la pandilla de Dr. Slump, al enfrentarse al General Blue 
Dragón Boy es una historia directamente inspiradora de Dragonball. A pesar de 
su éxito limitado, nos presenta muchos de los elementos posteriormente incluidos 
en la personalidad de Son Goku. En esta historia, un artista marcial campestre 
tendrá la obligación de acompañar a una bella joven y ser su protector a lo largo 
de una peligrosa travesía. Como su entrenamiento lo ha 
mantenido alejado de la civilización, tiene muchos 
problemas para adaptarse a la nueva situación, espe¬ 
cialmente a las diferencias entre hombres y mujeres, 
aspectos que su más enterada acompañante no duda 
en demostrar, muchas veces en forma más que provo 
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cativa. Asimismo, la aplicación de la manipulación del ^ i 
ki (aunque en un nivel mucho más humano) y la pre- W 
senda de dragones serían característicos. 
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Antes de Dragonball 



la gran aventura de Tompu es otra de aquellas 
historias de poca duración que prepararon el 
ambiente para el universo de Dragonball. Aquí, 
Tompu hace uso de ciertas cápsulas que, una vez 
sumergidas en agua, se expandían hasta dejar vi¬ 
sible ya sea un vehículo o algún utensilio. Con 
una orientación netamente aventurera y de cien¬ 
cia ficción, define la línea de Toriyama en el dise¬ 
ño de sus construcciones, vehículos y tecnología 
asociada. 




A la derecha, uno de los diseños 
previos de Toriyama para Son 
Goku. Nótese la fidelidad al 
tradicional relato chino del Rey 
Mono y su peregrinación. 







mesennin para despejar las sospechas que tenía Yamcha. 
La final entre Jackie y Goku es tremendamente especta¬ 
cular, y se hace claro que Jackie es demasiado parecido 
a Kamesennin: primero intercepta con facilidad el Yan 
Ken, técnica de pelea que Son Gohan, abuelo de Goku, le 
enseñase cuando niño; luego, puede ejecutar un Kame 
Hame Ha (considerado exclusivo de la escuela de Kame¬ 
sennin); y finalmente, conoce exactamente el punto dé¬ 
bil de Goku. Pero Goku es muy astuto y casi automáti- 
■ camente asimila los estilos de sus contrincantes, de mo- 
do que la batalla se vuelve truco contra truco. Ante la 
' dificultad de la lucha, Jackie usa una onda de energía 
para atrapar a Goku, pero eso resulta contraproducente 
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El Tenkaichi Budoukai, en ese momento en su edición 21, 
es un gran torneo que se lleva a cabo cada 2 años y en 
donde participan luchadores de todos los estilos y pro¬ 
cedencias. Por ello, primero se realiza una serie de ron¬ 
das eliminatorias en ocho grupos, donde sólo clasifican 
los primeros de cada grupo. Durante las eliminatorias se 
reencuentran con Yamcha (con su nuevo Iook) y se ale¬ 
gran de no estar en el mismo grupo. Al final, los ocho 
vencedores inician la ronda final, la cual a diferencia de 
la anterior es con asistencia de público. Estos ocho fina¬ 
listas incluyen a Nam, de un pueblo tipo hindú que su¬ 
fre una gran sequía y desea ganar el premio para com¬ 
prar agua y llevarla a su pueblo; Giran, un pterodáctilo 
numanoide, el más poderosos de su tribu; Bacterian, el 
ser humano más asqueroso que ha pisado la Tierra, 
quien nunca se baña y con ello evita que sus contrincan¬ 
tes puedan acercarse mucho; Ran Fan, bella luchadora, 
la cual no duda en usar sus atributos para confundir a 
sus contrincantes hombres; y finalmente, el misterioso 
Jackie Chun, en verdad el mismísimo Kamesennin, quien 
participa para evitar que sus discípulos ganen a una 
edad tan temprana y, al subírseles los humos, descuiden 
lo que puede ser un magnífico desarrollo. Junto con Go¬ 
ku, Krilin y Yamcha, inician los cuartos de final. 

La primera pelea es entre Krilin y Bacterian. Tras una de 
las batallas más cochinas de toda la historia del manga, 
Krilin logra vencer (para rematar, le manda un pedito 
en plena cara al asqueroso, quien no lo puede aguan 

Luego Yamcha enfrenta a Jackie Chun, pero el tremendo 
poder de Jackie-Kamesennin deja fácilmente de lado al 
pobre Yamcha. 

En la lucha más sexy, el casto Nam se ve en apuros pa¬ 
ra enfrentarse a Ran Fan, quien apela a todo ardid fe¬ 
menino para confundirlo, incluso quedarse en ropa in¬ 
terior para obligar a Nam a retroceder y hacerlo caer 
fuera del ring (fo que es motivo de descalificación). En 
un último momento, Nam recurre a su concentración y 
lucha a ciegas, con lo que termina la lucha de un golpe. 
En la batalla entre Giran y Goku, el enfrentamiento es 
bastante parejo, pero cuando Giran recurre a una espe¬ 
cie de baba que atrapa a Goku y lo lanza fuerza del ring, 
él recurre a Kintoun. Aunque es una ayuda externa, es 
equivalente al uso de la baba-pegamento de Giran, y por 
ello se declara que la lucha puede seguir, aunque Goku 
está prohibido de usarla de nuevo. Cuando Giran procu¬ 
ra volver a arrojarlo (sigue amarrado), se nota que la 
cola de Goku ha crecido de nuevo, y con ella se prende a 
los brazos de Giran y evita la descalificación. Posterior¬ 
mente, a pura fuerza, rompe el anillo de pegamento y 
entonces Giran simplemente se rinde al comprobar la 
tremenda fuerza de su contrincante. 

En las semifinales, Jackie vence a Krilin y Goku a Nam. 
Nam se va desilusionado, pero Jackie lo intercepta y le 
dice quién es en realidad. Luego, como quien no quiere 
la cosa, le regala una cápsula que contiene un camio.. 
para transportar agua y le comunica la noticia de que el 
agua en dicho país es gratis debido a su abundancia. A 
cambio del favor, pide a Nam que se disfrace como Ka- 
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revertir a humano (de allí le cortan la cola nuevamente 
para evitar más accidentes). Finalmente, luego de una 
gran batalla que lleva a ambos al extremo oel agota¬ 
miento, Goku cae un poco antes que Jackie, dándole la 
victoria. 

Red Ribbon 

Luego viene la saga más importante de la primera par¬ 
te de Dragonball: el enfrentamiento contra Red Ribbon 
(La Patrulla Roja), una organización paramilitar obse¬ 
sionada con el control mundial (muy originales). Sus di¬ 
versos rangos son asociados a colores, y el rojo pertene¬ 
ce al comandante en jefe. Goku se enfrenta a elfos en su 
deseo de recuperar la esfera que su abuelo le dejara co¬ 
mo recuerdo (la de cuatro estrellas). Usando el radar 
que Bulma le regalase, encuentra fácilmente las esferas 
y capta el interes de los facinerosos miembros de Red 
Ribbon. 

Primero se enfrenta al Capitán Silver, a quien vence al¬ 
go fácilmente, pero a costa de su Kintoun. Usando una 
cápsula de Red Ribbon, activa un robot que le guía para 
volar un avión y dirigirse al norte, en donde se sabe es¬ 
tá otra esfera. Al llegar se estrella y el frío prueba ser 
otra de las debilidades de Goku. Por suerte, se recupera 
con la ayuda de una valerosa niña y llega a la torre de 
Red Ribbon, donde en una acción muy a lo "juego de la 
muerte" escala posiciones, venciendo sucesivamente al 
Sargento Metálico (un androide igualito a Arnold Sch- 
warzenegger) y luego al ninja Púrpura, que al verse ven¬ 
cido activa al Androide #8 (con la misma apariencia de 
Frankenstein). Por suerte para Goku, el #8 «suma¬ 
mente pacífico y eventualmente se vuelve su aliado. Ello 
le gana un nombre: dado que a Goku no le gusta Hachi 
Go ("hachi go" es "número ocho" en japonés, pero a Go¬ 
ku le parece un nombre muy feo), le pone 'Hacchan 
(algo así como "ochito"). Finalmente, vencen a White y 
su monstruo Buyon, con lo cual liberan al pueblo. Allí es 
donde un científico le dice que si su Kintoun era una nu¬ 
be, debe ya estar reconstruida y Goku la llama (la creía 
perdida por un bazookazo de Silver). 

Lamentablemente, toda la acción daña el radar, así que 
Goku se ve forzado a buscar a Bulma (de paso, conoce a 
su despistado padre v su muy joven madre). Bulma in¬ 
siste en viajar con Goku y para ello usa un brazalete aue 
la hace chiquita y puede así viajar en la ropa de Goku. 
Gracias a ello ubican el lugar en donde se puede encon¬ 
trar otra esfera, pero resulta estar en pleno océano y a 
parar en una isla tienen un encuentro con las fuerzas del 
cruel (pero afeminado) general Blue. Eso lleva a pensar 
a Red Ribbon que se enfrentan a un grupo organizado 

--- j -— cuenta en 

lara po- 

_ __ r t Bulma y 

GokiTvan donde Kamesennin yle piden una cápsula que 
contenga un submarino, y a cambio le dan el brazalete 
achicador (lo quiere para hacer travesuras con Bulma o 
Lunch, pero toao le termina saliendo al revés). Junto con 
Krilin siguen la pista y encuentran una base pirata 
abandonada, hasta donde los persigue el general Blue. 
Por su parte, un contingente oe Red Ribbon llega a la 
Kame House, en donde reciben tremenda pateadura por 
parte de Kamesennin y Lunch (en su forma rubia). Mien¬ 
tras, Goku y compañía se enfrentan a una serie de pro¬ 
blemas, incluidos un robot de combate pirata, un labe¬ 
rinto y el mismo general Blue, quien estuvo a punto de 
acabar con Goku (usando un poder que paraliza a sus 
enemigos), pero un pequeño ratón lo distrajo tanto que 
permitió a üoku recuperarse (luego, en agradecimiento, 
üoku se Dreocupó de sacar al ratoncito fuera de la ca¬ 
verna). Cuando la caverna colapsa, logran escapar con 
las justas, pero también lo logra Blue. 


a Red Ribbon que se enfrentan a un grupo organ 
que quiere ganarles por puesta de mano y que cuer 
sus filas a un científico muy competente (como par 
der fabricar un radar tan compacto y preciso). Bu 
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Lo único que logran salvar del desastre es una gran ge- 
ma, la cual regalan a Kamesennin para compensarlo por 
a perdida de su submarino. Lunch en su forma criminal 
es roba y escapa, y luego viene el ataque de Blue, quien 
los deja amarrados y con una bomba de tiempo. Por 
suerte, Lunch, ahora de nuevo la inocente iovencita, re¬ 
gresa y los salva con pocos segundos de holgura. Luego, 
Goku se monta en Kintoun y empieza la persecución de 
Blue, que o lleva a Penguin Yillage, el pueblo en donde 
se desarrolla la acción de otra gran historia de Toriya- 
ma Dr. Slump, en el único cross-over de todo Dragon- 
ball. Con la ayuda de la androide Arale, vencen a 
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(lo mandan a Egipto de un solo golpe), aunque Goku 
pierde el radar. Por suerte, Turbo, el hijo del personaje 
central de Dr. Slump, lo reconstruye para él. 
Continuando con su peregrinación, Goku llega a las Tíe- 
rras Sagradas de Karin, en donde se encuentra con Bora 
y su hijito Upa. Bora es el guardián de las Tierras Sagra¬ 
das y posee una esfera, la cual le entrega gustoso a Go¬ 
ku por salvar a su hijo de los secuaces de Red Ribbon, 
que acababan de atacar. Ante esto, el comandante Red 
contrata a Tao Pai Pai, un eficiente asesino, para acabar 
con Goku y recuperar las esferas. Como primera demos¬ 
tración ejecuta a Blue, quien acababa de regresar a la 
base, y luego, cuando llega a las Tierras Sagradas, ma- 
ta u ora ’u u se le enfrenta, pero aunque usa su Ka¬ 
rt 10 Hame Ha, pierde y aparentemente muere por el Do 
Don Ba (un rayo continuo muy fino y mortal) lanzado 
por su enemigo. Entonces Tao Pai Pai se retira para 
>< mandar nacerse nueva ropa, lo que permite que Goku se 
¿ J recupere. 1 

Upa le cuenta entonces sobre la leyenda de la Torre de 
Karin, en donde si llega al tope, recibirá de manos de 
Karinsama un recipiente que contiene el "agua divina", 
lo que incrementará su fuerza instantáneamente 20 ve¬ 
ces. Goku decide subir a pesar de todos los riesgos, y al 
lleg a r arribá encuentra a un gato humanoide que se 
identifica como Karinsama, quien le dice que no le dará 
el agua y que deberá quitársela de las manos (lo cual 
seeun comprueba Goku, no es nada fácil). Luego de un 
infructuoso día de persecución, Goku esta tan débil que 
Karinsama le regala una "Senzu", especie de semilla que 
contiene alimento como para 10 días y que reconstituye 
inmediatamente las fuerzas de quien la consuma En¬ 
tonces Goku se entera de que tanto Son Gohan (su abue¬ 
lo) como Kamesennin (su maestro) consumieron el agua 
divina luego de pasar la prueba, pero que dicha prueba 
les tomó tres años completos. Goku no se desanima y re¬ 
curriendo a su vieja técnica de imitar los movimientos 
de su contrincante, logra obtener la jarra de Karinsama 
en solo tres días. 

Su retorno a la base de la torre resulta providencial 
pues Tao Pai Pai acaba de regresar para rematar a Go¬ 
ku y casi mata al pequeño Upa al lanzarlo contra la to 
rre (Goku lo intercepta gracias a Kintoun). El enfrenta 
miento posterior demuestra el buen efecto del agua di 
vina y Tao Pai Pai termina muriendo al recurrir al uso de 
una granada que Goku le devuelve en la cara. 

Luego, un ataque directo al cuartel general de Red Rib¬ 
bon lleva a la muerte del comandante Red a manos de 
su asistente, Black. Goku se enfrenta a él, quien monta¬ 
do en un robot tratará de hacerle la lucha, pero sin éxi- 
to Al final, Goku logra conseguir las esferas que Red 
Ribbon había logrado recolectar. Ahora, con todas las 
esferas, sajvo una, la necesidad de llamar al dragón es 
para resucitar a Bora. El problema es que no detectan la 
ultima (que, sin saberlo, estaba en manos de Pilaf, que 
volvía a las andadas). Para ello deben recurrir a Uranai- 
. baba y su bola mágica, pero ella les pide una cantidad 
de dinero tan exorbitante que deben aceptar la alterna- 
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Yamcha, Krilin, Upa, Puaru y Goku empiezan una serie 
de enfrentamientos que, de resultar victoriosos, harían 
que Uranaibaba les diga lo que quieren saber. El otro 
equipo empieza con Dracuiaman, quien luego de vencer 
a Krilin se ve reducido por Upa y Puaru (Upa había co¬ 
mido ajo y se pone en pose de cruz, lo que espanta al 
oponente, mientras Puaru en forma de guante gigante 
saca a Dracuiaman del ring). Yamcha luego lucha con¬ 
tra el hombre invisible y sóTo la ayuda de Krilin con Ka- 
mesenmn le permite vencer: Krilin pone a Bulma frente 
a Kamesennin y al bajarle la ropa, la reacción del viejo 
es un reguero de sangrado nasal que cubre al hombre 
invisible y permite a Yamcha su ubicación. Seguro de sí 
mismo, Yamcha se enfrenta a Miira, la momia, pero es 
vencido. Goku toma su lugar y acaba rápidamente para 
luego pasar contra Akkman, a quien también vence. Fi- 



nalmente, en un ring parecido al del Tenkaichi, se en- 
renta a un misterioso viejo con máscara de gato. La pe¬ 
lea es espectacular y el hombre misterioso parece poder 
anticipar casi cualquier ataque de Goku. Incluso lo llega 
a tomar de la cola (lo cual le quita la fuerza) y procede 
a azotarlo contra el suelo, pero con tal mala fortuna que 
termina rompiéndole la cola. Goku se enfurece y el otro 
simplemente se rinde. Ante la sorpresa general, se saca 
la mascara y resulta ser Son Gohan, el abuelo de Goku 
quien gracias a Uranaibaba tenía un día en la Tierra’ 
Luego de un tierno reencuentro, vuelve al reino de los 
muertos y Uranai, en cumplimiento de su promesa, les 
indica dónde está la última esfera. Luego de una peque¬ 
ña escaramuza con Pilaf y sus secuaces, completan las 
siete esferas, llaman a Shenron y Upa puede pedir su de¬ 
seo (resucitar a su padre asesinado), el cual es cumpli¬ 
do de inmediato. Luego, se separan y Goku se dedica a 
entrenarse para el siguiente Tenkaichi. 

El Tenkaichi Budoukai #22 

Pasa el tiempo y para las inscripciones del Tenkaichi Bu- 
doukai Edición 22 se reúne el grupo nuevamente, con la 
novedad de la aparición de Tsurusennin, un viejo rival de 
Kamesennin, acompañado por sus discípulos Tenshin 
Han y Chaozu. 


Manga vs. Anime 



Muchos de quienes tuvieron la oportunidad de disfrutar del manga original (o tal 
vez de alguna de sus traducciones) habrán notado la ausencia de ciertos segmentos 
que si se mostraron en la televisión, como por ejemplo el intervalo de tiempo que 

rnl n'a'n tk M- pnmer Te 1 kal<:, " en don<ie participa Goku y su primer contacto 
con Red Ribbon. Mientrasen el manga se pasa directamente al enfrentamiento y sus 
peleas con Silver, White, Purpura, etc., la serie de televisión incluye los primeros es- 
fuerzos de Red Ribbon por hallar las preciadas esferas, así como una nueva apari¬ 
ción de Pilaf, el cual en el manga, no reapareció hasta mucho tiempo después 

1“ e ’ a d| fe™cia de Dr. Slump, el trabajo previo de Toriyama llevado a 
la televisión, Dragonball paso al anime casi inmediatamente después de la publica¬ 
ción de la historia. Esto ocasionó que varias veces durante la edición de sus 153 epi¬ 
sodios, la serie animada alcanzara a su equivalente en el manga, lo que llevó a crear 
escenas de relleno e, incluso, historias paralelas no vislumbradas en el original 
(por ejemplo un encuentro con la tribu de Giran o una nueva aventura con Nam) 

A pesar de ello dichos añadidos no afectan la continuidad, y sólo se utilizan como 
elemento complementario y para poder aprovechar la popularidad del manga 
La imagen reproducida en este recuadro, con la feliz pareja Goku y Chi Chi, corres¬ 
ponde al final de una serie de cinco episodios televisivos que complementan la boda 
de estos personajes que en el manga solamente es asumida en una escena de la fuga 
de ambos al final de Tenkaichi. Son varias las razones que podrían explicar esta 
digresión. En primer lugar, el desarrollo del anime ya había alcanzado al manga v 
en ese momento el autor se encontraba de vacaciones. Por otro lado, la productora 
Toei no estiba dispuesta a suspender una serie que gozaba de mucha popularidad. 

T en tercer lugar, es indudable que los enredos románticos preconyugales del per¬ 
sonaje principal presentaban un atractivo muy fuerte para los seguidores de la pan- 
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Yamcha Tenshin 
Han 


Hombre Jackie Chaozu Krilin Panputto Son 
Lobo Chun Goku 


Goku se ve forzado a enfrentarse a Krilin, lo cual ambos 
toman deportivamente, dispuestos a dar lo mejor de sí. 
En esta pelea, Krilin logra tomar por la cola a tíoku, pe¬ 
ro sorprendentemente esta vez no lo debilita, pues du¬ 
rante su entrenamiento había logrado superar dicho 
problema. Al final, Goku vence a Krilin y pasa a la final 
contra Tenshin Han. 

En la final, un poderoso Tenshin se enfrenta a Goku, pe¬ 
ro ninguno de los dos obtiene una clara ventaja. Tensnin 
Han entonces recurre a un truco que usó contra Jackie: 
lanzar un resplandor cegador y atacar a Goku cuando 
éste estuviera cegado. Pero el ardid le falla por comple¬ 
to, pues el astuto Goku le había quitado los anteojos de 
sol a Kamesennin (de nuevo entre el público) y así pro¬ 
tegido pudo esquivar el ataque y colocarle un buen gol¬ 
pe a Tenshin. Entonces, su rival se ve obligado a recurrir 
a la técnica de los cuatro brazos, en donde crea dos nue¬ 
vos brazos, que le dan una tremenda ventaja en el in-fi- 
ght. Goku responde con movimientos tan rápidos de sus 
brazos que parece tener ocho y compensa la ventaja. Fi¬ 
nalmente, Tenshin recurre a ataques aéreos (habilidad 
de la escuela a la que pertenece), pero Goku lanza des¬ 
de el aire un Kame Hame Ha en sentido contrario y va 
cuerpo contra cuerpo, hasta que ambos caen fuera del 
estadio. Lamentablemente, Goku choca con un auto, lo 

a ue le hace llegar al suelo un instante antes que Tenshin 
an y entonces pierde otra vez el Tenkaichi. Pero las lec¬ 
ciones que aprendió con Goku no las olvida y promete 
que él y Chaozu corregirán su camino para ser verdade¬ 
ros artistas marciales. 


Pikkoro Daimaou 



Luego de las eliminatorias, quedan como finalistas 
Jackie Chun (nuevamente el disfraz de Kamesennin), 
Tenshin Han, Yamcha, Otoko Okami (Hombre Lobo), 
Chaozu, Krilin, Panputto y Goku. Al momento de definir 
las parejas de cuartos de final, Chaozu con su poder te- 
lekinético manipula los resultados para hacer las pare¬ 
jas que más les convienen. 

Los cuartos de final comienzan entre Yamcha y Tenshin 
Han, y aquí se nota la mala influencia de Tsurusennin: 
Tenshin termina la lucha en forma innecesariamente 
cruel rompiéndole la pierna al ya vencido Yamcha. 
Jackie se enfrenta al Hombre Lobo, quien le tiene parti¬ 
cular inquina, pues al destruir la luna en el Tenbichi 
anterior, le evitó volver a su forma humana (la cual, se¬ 
gún sus propias palabras, es sumamente agraciada). 
Jackie no tiene problemas para vencerlo (bastante hu¬ 
millantemente, pues lanza un hueso fuera del ring y el 
otro instintivamente lo sigue). Pero como compensación 
lo cura usando la cabeza de Krilin como luna artificial. 
Contento con ser humano otra vez, se disculpa con Jac¬ 
kie y se dispone a perseguir chicas otra vez (aunque en 
realidad, el pobre es bastante feo). 

Chaozu se enfrenta contra Krilin: calvicie contra calvi¬ 
cie. Con las habilidades de la escuela de Tsurusennin, 
puede incluso volar, pero al momento de la lucha cuer¬ 
po a cuerpo está en total desventaja y decide recurrir a 
su poder telekinético, paralizando a Krilin para poder 
atacarlo. Sin embargo, Krilin se da cuenta de que el po¬ 
der de Chaozu requiere que éste tenga las manos en cier¬ 
ta posición, y lo distrae con una pregunta matemática 
("¿cuánto es 3 más 4?"). Esto desconcierta a Chaozu, 
quien recurre a sus manos para contar (como es tan jo- 
vencito, no es muy hábil en las matemáticas), lo que 
aprovecha Krilin para liberarse y golpearlo. A pesar de 
ello, Chaozu vuelve a aplicar su poder y le devuelve la 
pelota ("¿cuánto es 16 más 27?"), pero Krilin responde 
la pregunta rápidamente ("íes 43!"). Esto confunde 
nuevamente a Chaozu y da a Krilin una oportunidad 
más de liberarse ("¿y 9 entre I?"), pero esta vez no la 
desaprovecha y Krilin gana definitivamente. 

La lucha de Goku contra Panputto, un kickboxer, no es 
nada excepcional, y nuestro personaje queda con el ca¬ 
mino libre para las semifinales. 

Cuando Jackie se enfrenta a Tenshin Han, detecta dudas 
en él hacia su maestro y sus malos consejos, por lo que 
intuye bondad en él. Durante la lucha, aprovecha un 
momento de descuido para lanzar un Kame Hame Ha a 
Tsurusennin, arrojándolo fuera del torneo y dejando li¬ 
bre a Tenshin de su mala influencia. Finalmente, luego 
de una larga lucha (esta vez limpia y honorable), Jackie 
se rinde y sale del ring voluntariamente. Por su parte, 



Lo que parecía ser un momento para celebración se ve 
interrumpido por unos gritos y cuando Goku llega al in¬ 
terior de los vestidores, encuentra a Krilin muerto, ase¬ 
sinado por un secuaz del malvado Pikkoro Daimaou, 
malvado hechicero de otro mundo que había sido venci¬ 
do hacía mucho tiempo por el venerable Mutaitosama, 
maestro de Kamesennin y Tsurusennin. Este logra sellar 
a Pikkoro en una olla arrocera, pero Pilaf, en su afán de 
buscar las esferas, se topa con la bendita olla y la abre. 
Pikkoro tiene el poder de crear varios alter ego (otro yo) 
y secuaces escupiendo un huevo del cual nacen sus ayu¬ 
dantes, precisamente uno de los cuales, Tambarin, ase¬ 
sina a Krilin. Goku lo persigue, pero no tiene el poder ne¬ 
cesario para vencerlo y queda sin sentido. Tambarin 
también asesina a Giran y Nam, por ser finalistas del 
Tenkaichi y potenciales enemigos para Pikkoro. Cuando 
Goku se recupera, se encuentra con Yajirobe, un jovial 
gordito, y juntos se enfrentan a Shinbaf, otro secuaz de 
Pikkoro. Sninbal termina siendo comida para Yajirobe, 
lo que obliga a Pikkoro a venir personalmente y enfren¬ 
tarse a Goku. En este primer enfrentamiento, Goku que¬ 
da muy mal parado y pierde sus esferas. 

Kamesennin, por su parte, usa el resto de esferas como 
cebo para Pikkoro y trata de sellarlo nuevamente, pero 
falla en el intento v la cantidad de energía que usa es 
tanta que le causa la muerte. Con todas las esferas, Pik¬ 
koro llama a Shenron, pide su juventud de vuelta y lue¬ 
go procede a destruir a Shenron para que nadie pueda 
usarlo en contra de él. Chaozu trató de interferir pidien¬ 
do un deseo, pero Pikkoro lo destruyó antes. Con todo a 
su favor, se deshace de Pilaf y compañía y luego proce¬ 
de a someter a un país. 

Yajirobe lleva a Goku con Karinsama, el cual le ofrece la 
"Super Agua Divina", pero cuyo uso es tan peligroso que 
pooría causarle la muerte. Goku no vacila y ae un solo 
trago se toma toda el agua. Luego de una fuerte reacción 
y su aparente muerte, Goku descubre que su fuerza ha 
aumentado en gran nivel y se prepara para enfrentarse 
contra Pikkoro. 

Mientras tanto, Tenshin Han practica la técnica para se¬ 
llar a Pikkoro, pero éste lo evita lanzando otro de sus 
huevos y produce a Doramu, quien tiene una ventaja ini¬ 
cial contra Tenshin, pero es destruido de un solo golpe 
por Goku. 

La batalla que sigue es feroz y a pesar de su poder au¬ 
mentado, varias veces estuvo Goku a punto de ser des¬ 
truido por Pikkoro, pero recibe la ayuda de Tenshin, 
quien lo saca de varias situaciones peligrosas gracias a 
su técnica de vuelo. Lamentablemente, luego de un ata¬ 
que de Pikkoro, Tenshin queda como rehén y Goku se ve 
obligado a bajar su guardia, cosa que aprovecha Pikko¬ 
ro para romperle las piernas y un brazo. Seguro de su 
victoria, suelta a Tensnin para rematar a Goku, pero és¬ 
te, con sus últimas energías, lanza un Kame Hame Ha 
contra el suelo, se eleva contra Pikkoro y lo atraviesa. 
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Sintiéndose morir, Pikkoro produce un último huevo que 
generaría una copia de sí mismo, y luego explota. 
Yajirobe transporta nuevamente a Goku al hogar de Ka- 
rinsama, y luego de consumir un Senzu, recibe instruc¬ 
ciones del anfitrión para subir hasta el Shin Den, el ho¬ 
gar de Kamisama, creador de Shenron. Para ello, conec¬ 
ta su báculo al tope de la torre de Karin y lo hace cre¬ 
cer, hasta llegar y conectar limpiamente con la base del 
Shin Den. Allí se encuentra con Mr. Popo, el asistente de 
Kamisama, quien lo obliga a enfrentarse a él como una 
prueba, lo que resulta problemático pues la gravedad 
del Shin Den es mayor a la terrestre. Cuando Mr. Popo le 
permite pasar a ver a Kamisama, Goku se sorprende de 
encontrar a Pikkoro o, al menos, una forma mas vieja de 
él. Cuando se disponía a atacar, Kamisama le explica que 
originalmente Pikkoro era un solo ser, pero usó un de¬ 
seo mágico que lo separó en dos y fue su parte malvada 
la vencida. La parte buena de Pikkoro solicitó ser el Ka¬ 
misama y crear a Shenron. Entonces acepta entrenar a 
Goku y le advierte que Pikkoro está vivo, pues ambos 
son en realidad uno y la muerte de cualquiera de las 
partes significa la muerte de la otra. 

Como es el Kamisama, tiene el poder de reconstruir a 
Shenron y, con ello, permitir la resurrección de todos 
aquellos asesinados por Pikkoro o sus secuaces. Luego 
de eso, Goku inicia sus entrenamientos con Kamisama, 
en preparación para el siguiente Torneo. 


El Tenkaichi Budoukai #23 

Nuevamente, el encuentro ocurre el día final de la ins¬ 
cripción en el Tenkaichi y un Goku mucho mayor se pre¬ 
senta ante sus sorprendidos amigos. Los principales 
cambios son una mayor estatura, un aspecto más adul¬ 
to y la ausencia de su cola, eliminada por el Kamisama. 
Luego de los reencuentros del caso, se preparan para las 
eliminatorias en donde les aguardan aos sorpresas: una 
es una hermosa chica que se acerca a Goku como si fue¬ 
ran viejos amigos, pero al notar que él no la reconoce se 
retira furiosa (lo cual deja a Goku y sus amigos total¬ 
mente confusos); la otra es la aparición de Pikkoro Dai- 
maou (el cual se había inscrito con el nombre de Mayuu- 
nia). Para empeorar la situación, hace su aparición Tao 
Pai Pai, esta vez como un cyborg. 

Luego de las eliminatorias, los cuartos de final comien¬ 
zan con una lucha entre Tao Pai Pai y su antiguo discí¬ 
pulo, Tenshin Han. A pesar de todos sus aumentos ciber¬ 
néticos, Tao Pai Pai termina vencido por un muy supe¬ 
rior Tenshin Han, quien entrega el cuerpo sin sentido de 
Tao Pai Pai a su hermano, el maestro Tsurusennin. 

La segunda lucha es entre Goku y la misteriosa joven, 

3 uien sigue furiosa contra él. Goku ignora la razón de su 
isgusto y simplemente bloquea todos los ataques, inde¬ 
ciso de atacar a una mujer. La joven entonces le dice oue 
él no cumplió su promesa de compromiso, a lo cual uo- 
ku responde preguntando a Krilin "¡Krilin! ¿Qué es eso 
de compromiso? idime!" para estupor general. Krilin le 
dice que significa matrimonio, lo que no le aclara nada 
al simplón de Goku, así que Yamcha le explica en térmi¬ 
nos más sencillos sobre el hecho de vivir juntos y todo 
eso. Goku no sale de su sorpresa, pero aun así no recuer¬ 
da haber hecho esa promesa. La ¡oven le dice que si la 
vence le dirá quién es, y entonces Goku golpea contra las 
corrientes de aire, la arroja fuera del ring y gana el com¬ 
bate sin tocarla siquiera. Sólo cuando la joven le dice 
que es Chi Chi, Goku recuerda a la niña, hija de Gyuu- 
maou, a quien había prometido eso (aunque él ignora¬ 
ba por completo lo que implicaba y creía que era la in¬ 
vitación a una comida o algo así). A pesar ae ello, es una 
cuestión de honor, y le mee simplemente "¿nos casa¬ 
mos?", con lo cual todo queda acordado. 

La tercera batalla enfrenta a Pikkoro contra Krilin, 
quien a pesar de un gran esfuerzo y su dominio del Ka- 
me Hame Ha, no puede evitar caer derrotado. 

La cuarta pelea, la más ridicula, enfrenta a Yamcha con¬ 
tra un torpe viejecito llamado Shen. A pesar de su apa¬ 
rente descoordinación, siempre se las ingenia para ases¬ 
tar poderosos golpes al sorprendido Yamcha, quien no 
puede evitar caer derrotado, para sorpresa general. Lo 
que no sabía era que el viejo había sido poseído por Ka¬ 
misama, quien deseaba enfrentarse a Pikkoro y así po¬ 
der sellarlo para siempre. 

En las semifinales, Goku se enfrenta a Tenshin Han, el 
cual había estado entrenando con el fin de aumentar su 
velocidad al máximo, lo que le permite sorprender ini¬ 
cialmente a Goku. Con una tremenda desfachatez, Goku 
le solicita a Tenshin un pequeño momento para sacarse 
la camiseta, pues "hace mucho calor". Sorprendido, 



Cyborg Tao Pai Pai 





Tenshin lo deja hacer, pero se sorprende al verlo sacarse 
la camiseta con mucha dificultad, la cual produce un so¬ 
nido sordo al caer al suelo; cosa similar ocurre cuando 
se retira las muñequeras y los zapatos. Tenshin com¬ 
prueba con enorme sorpresa que la camiseta pesaba 40 
kilos, cada muñequera 10 kilos y cada zapato 20 kilos 
(en total, 100 kilos). Sin ese lastre, la velocidad de Go¬ 
ku es tal oue contrarresta todos los esfuerzos de Tenshin 
(incluyendo su técnica de dividirse para formar cuatro 
tenshin) y termina victorioso. 

La otra semifinal enfrenta a Pikkoro contra Shen. Even¬ 
tualmente Pikkoro se da cuenta de que es Kamisama y 
luego de escaparse por un pelo de ser sellado en un re¬ 
cipiente, logra sellar a Kamisama. Shen queda libre y re¬ 
gresa a una orgullosa nietecita que ahora considera a su 
abuelo lo máximo en las artes marciales. 

La final es una de las batallas más largas en la saga de 
Dragonball, en donde cada uno de los contrincantes lle¬ 
ga al extremo de su poder. Pikkoro crece hasta el tama¬ 
ño de un gigante, pero Goku no se amilana e incluso se 
mete dentro de Pikkoro para quitarle el recipiente que 
contenía a Kamisama (el cual Pikkoro se había traga¬ 
do). Cuando Pikkoro se prepara a usar poderes más pe¬ 
ligrosos, el público huye, gracias a que Goku advierte 
que Mayuuma era en realidad Pikkoro Daimaou (al cual 
temían como al demonio mismo). Luego de tantos ata- 

3 ues, lo único que aueda del Tenkaichi es el ring de pie- 
ra y en un ataque feroz, Goku aparentemente derrota a 
Pikkoro, auien aprovecha un momento de descuido pa¬ 
ra aplicarle un rayo de energía oue lo atraviesa por el 
lado derecho, a la misma altura del corazón. A pesar de 
esa tremenda herida, Goku tiene las fuerzas necesarias 
para un impacto directo contra Pikkoro y lanzarlo fuera 
del ring, consiguiendo, por primera vez, vencer en un 
Tenkaicni Budoukai. 

El uso de una Senzu le hace recuperar toda su vitalidad 
y cura sus heridas, justo para evitar que Kamisama ma¬ 
te a Pikkoro (lo oue significa también su muerte). Goku 
intercede por Pikkoro y asegura que no todo lo que hay 
en él es malvado. Le da una Senzu para que se recupere 
y luego de un momento de temor de parte de sus ami¬ 
gos, Pikkoro decide aceptar su derrota y se retira. 
Finalmente, Goku sube a Chi Chi a Kintoun y se van vo¬ 
lando hacia su matrimonio y una nueva vida juntos. 


iUffif! 

A pesar de la extensión, este artículo sólo ha presentado un esquema de aproximadamente 
un tercio del manga original, que en este caso corresponde a lo que en la adaptación al ani¬ 
me se conoció escuetamente como Dragonball. El resto de la saga (unos 26 ael total de 42 
mangas) fue llevado a la pantalla con el nombre de Dragonball Z y su extensión hizo impo¬ 
sible incluir la respectiva reseña en la presente edición. En todo caso, la magnitud de esta 

historia da pie a que la saga 
1 Dragonball esté presente en las 
páginas de Sugoi en varios nú¬ 
meros más. Al menos, en esta 
ocasión hemos encontrado la 
primera esfera. 
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1 Carlos Anglas 


Y ' con ello 

quiero decir que 
Fujishima no siempre dibujó con el 
nivel con que ahora lo conocemos. Los 
primeros mangas de sus dos historias más 
conocidas, You're Under Arrest y Ah, My Goddess!, muestran un dibujo en 
transición, incipiente y poco expresivo, aunque ya dominando bastante bien 
las técnicas. Es sólo a partir del volumen siete de ambas historias (las traba¬ 
jó simultáneamente hasta abandonar la primera en el volumen siete) en que 
el artista muestra lo que sería su arte definitivo. 

La temática del autor apunta en general a vivencias juveniles con final feliz. 
Como no hay buenos ni malos, sus historias son cien por ciento situa- 
cionales, desarrolladas entre carreras, persecuciones y enredos varios, todo 
ello rodeado de una atmósfera fresca y optimista. 

El fenotipo de Fujishima es inconfundible a leguas: un rostro abombado, tan 
perfecto que sólo varía cuando el personaje está de perfil; unos ojos de 
tamaño estándar bastante separados; cejas pobladas, pero simplificadas; y 


Motocicleta, casaca de 
cuero, gorro de Daytona 
y unos lentes oscuros. 
Nadie diría que su 
posesor es un man- 
gaka, y si lo es, 
menos aún que fue el 
creador de una serie 
tan famosa como Ah, 

My Goddess! Se trata 
de un estilo que combi¬ 
na el elemento dulce y 
juvenil con una 
obsesión por el 
mecha y las ropas de 
última moda. Sin 
embargo, el dibujo de 
Kosuke Fujishima no 
siempre fue así. 


Sin embargo, el cabello y la ropa son algo más impresionante. 
Cualquiera que vea a sus personajes (femeninos, por supuesto), 
diría que en vez de jugar con robots durante su infancia, Fujishima 
arrasó con la colección completa de Barbie o salió becado en cosme- 
tología, corte y confección. Sus personajes femeninos, todos muy esbeltos, 
lucen una ropa no sólo bien puesta, sino en muchos casos de última moda. 
Uno diría que más que personajes parecen modelos, y sólo faltaría que al 
final de la historia lo presentaran como a Jean Paul Gaultier. 

La verdad de las cosas es que para la confección de sus historias, Fujishima 
se dio el trabajo de visitar las boutiques y tomar apuntes de cada vestido 
nuevo que aparecía, razón por la cual podemos apreciar, por ejemplo, a una 
adorable Belldandy con un traje nuevo por capítulo (ahora entiendo por qué 
no se conformó con un deDartamentito japonés y prefirió instalarse en un 
templo). 

El autor apuesta por los rostros dulces y expresivos, infantiles algunos y mali¬ 
ciosos otros, y rara vez se aprecia alguien ceñudo o patibulario. Casi todós 
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los personajes son jóvenes, con poquísimos adultos y alguna Skuld por ahí. 
En cuanto a las expresiones, son diversas y abundantes, y dicen mucho de 
la psicología de uno o de otro (o más bien, de una o de otra). A este res¬ 
pecto, el autor busca la armonía de personalidades, lograda en forma ma¬ 
gistral en su famosa Ah, My Goddess! A continuación, un breve perfil de 
sus tres protagonistas. 



Al conocer a Belldandy, lo que sentimos es una 
mezcla de adoración y respeto. Ella es, sin caer 
en controversia, el prototipo de la esposa y ama 
de casa perfecta: fiel después de la muerte, mara¬ 
villosa cocinera, femenina y angelical como pocas, 
cariñosa, comprensiva, maternal, etc., etc. (y es 
ficticia, no es justo...). Sin embargo, también es 
vivaz, dinámica y por sobre todo, absolutamente ca¬ 
paz de hacer valer su condición de diosa (poderosa 
e imponente en extremo, sin alguien en este mun¬ 
do que pueda oponerse), claro que nunca sin 
una razón justa. En conclusión, es difícil ver a Bell¬ 
dandy como una mujer, y no tal como lo quiso su 
creador: como una diosa para ser adorada sobre un 
pedestal. 


Urd, en cambio, es muy distinta: voluptuosa sin llegar al 
extremo, seductora y con un toque de malicia. En fin, 
el prototipo de la mujer "fatal". Con una moral 
ambigua en ocasiones, pero de corazón generoso, 

Urd se encarga de cumplir el papel de "toda una 
mujer" en la historia (y también adopta de vez en 
cuando algunas expresiones graciosas). 

En tercer lugar tenemos a Skuld, una niña 
la que no sabemos qué admirar más: 
su ímpetu o su gracia, y con una gama 
de expresiones que no tarda en 
ganarse el cariño de los lectores. En 
resumen, la ternura de Belldandy, 
la sensualidad de Urd y la frescura 
infantil de Skuld conforman el ba¬ 
lance psicológico de la saga de las tres 
hermanas diosas, sin duda la mejor 
historia de Fujishima y una de las 
mejores del manga y el anime. 

Finalmente, cabe agregar que el autor 
^ dedica un trabajo milimétrico a los vehículos 




que utilizan sus personajes, de lo que se 
deduce un profundo conocimiento del 
mecha. Si han tenido oportunidad de 
ver el anime de You're Under Arrest, es 
realmente sorprendente la manera co¬ 
mo lucen y se desplazan diversos auto¬ 
móviles, motonetas y demás. Vemos 
una motoneta cuyos neumáticos se 
deforman al impactar contra el suelo, un 
Honda Today cuya suspensión se comba 
en cada giro y una palanca de cambios 
que ofrece resistencia a una mano en¬ 
guantada. Un verdadero reto para el de¬ 
partamento de animación mecánica. Y 
como todo buen mangaka, no descuida 
el trabajo de fondos, fieles a la realidad y 
exquisitamente detallados. 

Con una evolución que terminó en un 
dominio de la ropa de moda y el dibujo 
mecánico, unido a la frescura de sus 
personajes, Kyosuke Fujishima merece 
sin duda la admiración y el respeto de 
dibujantes y fans, y por qué no, de diseñ 
mundo. 



y mecánicos de todo el 




Manga y An/ me 


VE OTAKU 
A OTAKU 


\ 


V 


Como un servicio adicional para los aficionados al anime de nues¬ 
tro país, anunciamos en esta oportunidad la creación de una pági¬ 
na que servirá como medio de contacto entre devotos del manga 
y el anime ansiosos de compartir experiencias e información. 

Si deseas conversar sobre Akira, intercambiar dibujos de Evange- 
lion o conocer a un fanático de Ranma 1/2, redacta tu anuncio se¬ 
gún los ejemplos que ponemos a la derecha. 

Los interesados en colocar sus avisos deberán acercarse a las 
oficinas de la redacción'de la revista (Van üyck 188, San Borja) y 
abonar la cantidad de SI. 10,00 (diez nuevos soles), además de 
entregar el original de su texto. 

NOTA: ningún aviso podrá hacer referencia a intercambio o venta 
de copias de películas o bandas sonoras. La revista SUGOI no 
respalda la piratería, sea cual sea su modalidad. 


Soy un gran fanático de Dragonball y qui¬ 
siera conocer a otros que tengan mi afi¬ 
ción. Llamar al 380-1234 de 3:00 a 9:00 
pm y preguntar por Coqui. 

Otaku solitario desea conocer a chica que 
comprenda su gran pasión. Debe tener el 
carácter de Belldandy y la voz de Min Mei. 
Escribir al Apartado postal 333333-11. 

Aviador accidentado busca al miserable 
que le vendió un Valkyrie que en el aire se 
transformó en Mach 5 y se sacó la mismí- 
sima. Si te encuentro, ni Seiya te salva. „ 
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suGOf 

la manzana 
de la discordia 

La primera aventura fílmica de Saint Seiya es, paradójicamente, 
la más pobre en sus 46 minutos de duración. Trata de un lío de co¬ 
madres, perdón, diosas, que bajo la típica discusión "las cosas no 
van a salir como tú quieres, querida", en un evidente guión pro fe¬ 
minista, harán que los pobres hombres paguen los platos rotos. 


i Waldo Kohler 


L a película comienza con la 
pacífica vida de los "saints" 
haciendo de cómicos ba¬ 
ratos ante un auditorio de mo¬ 
cosos de orfanato tratando de 
explicar el concepto de “cosmo” 
que ni ellos entienden (me pre¬ 
gunto, ¿por qué todos los con¬ 
denados héroes son huérfanos?). Aquí aparece .el 
personaje de Eli, amiga de Mino y encargada como 
ella de los niños y que al parecer podría tener algo 
con Hyoga (quien la salvó), pero el edípico caballero 
no consumó nada. 

La posterior aparición de la manzana de la discordia 
(idea de Eris, la Diosa de la Discordia para provocar un 
pleito entre las diosas griegas que tuvo como triste con¬ 
secuencia la Guerra de Troya), desencadena la posesión 
de Eli por Eris, y su utilización para secuestrar (¡cuándo no!) 
a Atena y reconstruir el cuerpo de la maligna Eris (o tal vez 
para pedir rescate, aunque a lo mejor no iban a pa¬ 
garlo). Ello sirve de excusa para una ex¬ 
cursión más de los chicos hacia 
lo desconocido, guiados por 
las indicaciones dadas por la 
considerada y estúpida diosa 
Eris (después de todo, les in¬ 
dicó el camino con todo y 
mapa, para que no se pierdan y 
puedan llegar a tiempo a su cita con el 
otro mundo). 

Eris, por supuesto, no está sola, sino 
acompañada por el equipo de los Ghost 
Saints (Santos Fantasmas), sus guardia¬ 
nes (¿y maridos?), grupo formado al 
parecer por personajes mitológicos ase¬ 
sinados por su estrecha relación con la 
muerte. Estos se encargan de hacer 
bastante difícil el rescate de Saori, 
que como sabemos, siempre 
implica el uso de la armadura 
de Sagitario y, por primera 
vez, el lanzamiento de la flecha 
justiciera que termina con el enemi¬ 
go, en este caso, con la maldición 
de la manzana. Eso sí, casi le cuesta a 
Atena el corazón (Seiya maldijo después la 
dureza de esa fruta) y a Eris la cabeza. 





^ Alberto Arredondo 


Analizando la película desde un 
punto de vista técnico, poco 
aporta al mito de Saint Seiya, 
pues su baja producción la con¬ 
vierte en una simple historia de 
los caballeros, en donde lo único 
llamativo son los nuevos enemi¬ 
gos, las broncas y algunos efectos 
especiales muy mejorados respecto 
de la serie original (“si no tienes un ar¬ 
gumento, recurre a los efectos para 
compensar”, como en Hollywood). 

En cuanto a la música, no es más que 
la actualización (“remake") de 
todas las viejas tonadas de la se¬ 
rie, además de los cantos cora¬ 
les femeninos que aparecen en 
las escenas solemnes. 

Además, esta producción crea to¬ 
do un desbarajuste, pues la utiliza¬ 
ción de personajes provenientes 
del manga (específicamente, la 
saga de Hades) creó una 
confusión entre los fans hasta 
el presente. Además, varios 
; de los personajes aparecie¬ 
ron en forma "reencauchada" 
en producciones posteriores. 

La historia de por sí es floja y 
muy lineal, además del final, 
ya intuido. Y si no fuera por al¬ 
gunos buenos momentos y efec¬ 
tos, sería rebajada a la peor cate¬ 
goría (¡hasta un fan habría escrito 
algo mejor!). 


Los personajes 

Eli. Chica tranquila que por azares del destino fue 
la víctima de la posesión de Eris, quien tiene al 
parecer debilidad por juntarse con gente 
mediocre y subempleada. La desespe¬ 
rada Eli buscó a Hyoga y si logró al¬ 
go era por el parecido que tenía con 
su congelada madre. 

















Maya de Sagitta (signo de la Flecha). Reencauche de 
"Tremí de Sagitario", el infortunado que tuvo la suerte 
de flechar a Atena (literalmente). Tiene la imagen de un 
Seiya, aunque más pesado y jactancioso. Dados los 
trucos sucios terminó muerto, para luego ser inte¬ 
rrogado por Pegaso. Ello resultó infructuoso.porque 
Seiya se dio cuenta al poco rato de que se le pasó la 
mano y los muertos, por lo general, no hablan. 

Krakus de Southern Cross (signo de 
la Cruz del Sur). Otro de los se¬ 
cundarios, que esta vez sirvió 
de sparring a Hyoga. Defrau¬ 
dó tanto que hasta la propia 
Eris decidió despedirlo antes 
de los tres meses con el fin 
de matar tres pájaros de un 
tiro (Southern Cross, Hyoga e indemnización). Pa¬ 
ra añadir insulto a la injuria, se atrevió a copiar la le¬ 
gendaria pose del rayo de Ultramán. 

Yan de Scutum (signo del Escudo). Otro pésimo em¬ 
pleado. Eris, al estilo villano norteamericano que se 
rodea de puros idiotas, lanzó a Scutum en contra del 
Dragón Shyriu, quienes en su mechadera demostra¬ 
ron que los escudos ya no 
son como los hacían antes, 
y la coraza de Scutum 
menos. 

Orfeo (signo de Lira de 
Vega). Posteriormente 
reencauchado en 
el recordado Mime 
de Benetosh (y a su 
vez extraído de la saga 
de Hades, en flagran- 
be alteración de la 
continuidad), Orfeo era un músico inmune a cualquier 
daño, pero ese don no le evitaba ser un afeminado boqui 
flojo engreído que se creía lo máximo sólo por irle ganando 
al "poderoso" Andrómeda. Cometió el fatal error de ser en¬ 
contrado in fraganti por un Fénix muy asado, quien (según creo) 
detesta la música y lo mandó al infierno con un espectacular Fé¬ 
nix volador con remate de yapa. No duró ni medio round. 

¿Quién dijo: "los perros débiles son los que ladran más"? 

Yaga de Orion (signo del Cazador). Orion fue cazador y Yaga sigue el mis¬ 
mo oficio como cabecilla de la pandilla y favorito de Eris. Rápido y efectivo, 
es el único que parece saber manejar los pies (debe haberse 
visto toda la serie de películas "Kick Boxer" al 
menos dos veces). Orion tuvo con Fénix 
(¿no es su gemelo?) una de las mejores 
peleas que he visto en mi vida y tuvo 
la gentileza de hacerme contemplar la 
más espectacular paliza que ha'recibi¬ 
do el infeliz de Seiya, incluido el mejor "tabazo" 
que ha recibido el susodicho en su mugrosa 
cara. Además, estuvo a punto de acabar con 
Ikki, y lo habría hecho de no ser por esa ter¬ 
quedad del Pegaso por no morirse y que 
concluyó con la derrota de Yaga por in¬ 
terferencia de la entrometida armadura 
de Sagitario (¡no, así 
no vale!). 

Eris. La diosa de la discordia (¿y de la 
fruticultura?). De verdadera “sangre 
azul", era una pobre antisocial, im¬ 
popular en las fiestas y otras "jaranas" 
divinas. Sólo le faltó darle de probar la 
manzana a Saori (como la madrastra 
de cierta cuento infantil) y que sus 
Ghost Saints fueran a buscar a Seiya 
y su mancha cantando "hi ho, hi ho" 

Seiya se encargó de rectificarle el cerebro 
en una rápida y aséptica lobotomía, tras 
lo cual Eris se desinfló como un glo¬ 
bo (¿o muñeca de hule?). 






Mis interrogantes 

¿Hasta cuándo vamos a ser espectadores de los exhibicionistas desnudos del 
Dragón Shyriu, quien en todo momento busca quitarse la armadura de en¬ 
cima? ¿Por qué razón Pegaso siempre debe caer dentro de cualquier aguje¬ 
ro, barranco o precipicio que encuentre en su camino? ¿Es un suicida in¬ 
consciente? ¿Por qué cuando Eli fue liberada por Eris los chicos no se preo¬ 
cuparon ni siquiera de reanimarla? ¿Por qué no se aprovecharon? ¿Por qué 
Pegaso y Fénix abandonaron a Saori, a diferencia de otras veces en que car¬ 
gan con su peso? ¿Por qué se fueron tan sospechosamente juntos? Estoy se¬ 
guro de que cortaron una escena, aquella en donde los sufridos caballeros 
celebran su libertad al quedar Atena sepultada (aunque la felicidad les duró 
poco) ¿Se habrá reivindicado Hyoga como persona normal por el solo he¬ 
cho de salir con una chica en brazos al final de la aventura? 






Tiene el agrado de 
presentar nuevamente 


Taller de Introducción a 


las Técnicas del Manga 


Curso superintensivo que 
combina prácticas perma¬ 
nentes desde el primer día 
con los principales conceptos 
teóricos, como: 

- Construcción de personajes 
-Anatomía básica 

- Ojos y cabello 

- Poses y expresiones 

- Superdeformed 

- Estilización 



- Líneas cinéticas 

- Líneas de enfoque 

- Superposición 

- y mucho más 

Inicio: 25 de agosto 


Los 

mejores tra¬ 
bajos serán publi¬ 
cados en el suple¬ 
mento “Mangakán” 

Se entregarán 
certificados 



Informes e 
inscripciones: 

Publicaciones 

Creativas 

Van Dyck 188 

San Borja, Lima 41 

Telefax: 346-2649 




Correo electrónico: pcreat@amauta.rcp.net.pe 


y 
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LETTERASHELI 


Dirección electrónica: 

Editorial 

sugoi@si.com. pe 
Marketing 

pcreat@amauta.rcp.net.pe 


Dirección postal: 
Revista SUÓOI 
Leonardo Arrieta 810 
Lima I - Perú 



Un pedido especial 

Señor director: 

Me alegra la publicación de su revista, muy 
agradable y entretenida. Una amiga me re¬ 
galó el número uno de su revista y mi ma¬ 
dre me compró el siguiente. Lo felicito por 
Mangakán, que libera la imaginación y la 
creatividad. También leí el reportaje sobre 
Saint Seiya. ¡Qué análisis!, muy entretenido. 
Tengo 12 años y me gusta mucho esta serie, 
y aprovecho para pedir que por favor publi¬ 
quen la letra completa de la canción 'You 
Are My Reason To Be" en castellano. Se los 
pido con todo el corazón, porque quiero 
cantar esa canción. Quizás sea incómodo 
pedirles semejante favor, pero espero que 
me puedan dar esa alegría. 

Una fiel amiga suya, Ariana Del Río 

Claro que no nos incomodas. Hemos logrado 
transcribir la canción, y en alguna parte de 
esta sección verás el inserto con la letra origi¬ 
nal (frases en japonés incluidas) y su corres¬ 
pondiente traducción. 

¡Viva Dragonball! 


¡Por fin las suscripciones! 

A la revista Sugoi: 

A raíz de un artículo publicado en el diario 
"El Comercio", sección "Juventud", me ente¬ 
ré de la publicación de su revista, dedicada a 
los dibujos y las historietas japonesas. Estoy 
muy interesada en este tema, más por de¬ 
seos de "ver" los resultados que por hacer¬ 
los, por lo que quisiera suscribirme. 

Su publicación tiene el valor agregado de 
brindar un curso de japonés, el cual sería de 
utilidad para poder escuchar y entender las 
producciones en su idioma original. Aplaudo 
dicha iniciativa y los conmino a seguir ade¬ 
lante. 

Mercedes del Carmen Gala Ruiz 

Cuando salimos en el primer número con sólo 
1.000 revistas, no quisimos comprometernos 
con suscripciones hasta estar plenamente se¬ 
guros de nuestra propia continuidad. La res¬ 
puesta al segundo, cuyo tiraje fue de 4.000 
ejemplares, nos ha decidido a iniciar las sus¬ 
cripciones para todo el territorio nacional a 
partir de este número. Más información en 
esta edición. 

Artículos por correo 

Señores del comité editorial: 

Abusando de su invitación a enviar todo ti¬ 
po de comentarios, adjunto a la presente un 
artículo sobre Robotech. Olviden el Battroid 
Fighter, el Valkyrie y los demás aviones de 
combate, y recuerden que sus tres perso¬ 
najes principales eran el motor de la serie. 
Como desconfío de nuestro correo, esta 
carta y sus comentarios adicionales son en¬ 
viados por duplicado en diferentes agencias. 
Gracias por la lectura que puedan brindarle. 
Leoncio Jáuregui Maldonado 

¡Claro que no es un abuso! Insistimos en que 
estamos dispuestos a revisar y publicar cual¬ 
quier colaboración de nuestros lectores. En 
cuanto a Robotech, hemos empezado en es¬ 
te número una serie de artículos al respecto. 

En esta ocasión, hemos presentado un esque¬ 
ma general que será completado en el futuro 


con artículos más especializados. Por ejemplo, 
en nuestra siguiente edición incluiremos los 
perfiles completos de los personajes, y allí tu 
colaboración encaja perfectamente. De otro 
lado, la historia de Macross guarda un preci¬ 
so equilibrio que no aconseja privilegiar la par¬ 
te mecánica o el elemento dramático, pues 
ambos son igualmente importantes. Final¬ 
mente, no tienes por qué desconfiar del co¬ 
rreo: hasta ahora no hemos experimentado 
problema alguno ni con las cartas, ni con las 
encuestas, ni con nuestros envíos. 


Amigos de Sugoi: 

Primeramente, deseo expresarles mi since¬ 
ra felicitación por la revista, que a pesar de 
ser la primera vez que aparece se vende co¬ 
mo pan caliente. Su contenido es muy bue¬ 
no y las ilustraciones no se quedan atrás. Pe¬ 
ro desearía que abrieran un club de socios 
en su revista (espero que se animen con mi 
sugerencia). 

Bueno, sólo espero que su contenido siga 
siendo genial para el especial de Dragonball, 
que es mi favorita. 

María Elena Cáceres 


You are my 
(Tú eres mi 


reason to be * 
razón de ser) 


When l look into your eyes I realize 

That my ¡ove for you vwf/ never ever die 

Together for the rest ofour ¡ives 

I always got you here by my side 

Nanimo iwasu tai shimeta 

Anatano yasashisa o 

Wasureru hi wa naino 

You are my reason to be 

You are a dream come true 

You're everything to me 

You are so beautiful 

You are my reason to be 

I never knew 

Howgood it could be 

To loving you 

You loving me 

Oh, you are, oh, you are 

So beautiful to me 

You're everything to me 

You are my reason to be 

You are my reason to be 

You are my reason to be 

You are my reason to be 


Cuando miro a tus ojos me doy cuenta 

De que mi amor por ti nunca jamás morirá 

Juntos por el resto de nuestras vidas 

Siempre te tuve a mi lado 

Digas lo que digas terminará la historia 

Pero tu bondad 

Hará que no olvide día alguno 

Eres mi razón de ser 

Eres un sueño hecho realidad 

Eres todo para mí 

Eres tan hermoso(a) 

Eres mi razón de ser 
Nunca imaginé 
Cuán bueno podía ser 
Amarte 
Que me ames 
Oh, eres, oh, eres 
Tan hermoso(a) para mí 
Eres todo para mí 
Eres mi razón de ser 
Eres mi razón de ser 
Eres mi razón de ser 
Eres mi razón de ser 


* Para Ariana 
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Aduchos personas solicitan un club de socios 
de la revista Sugoi y pensamos que ello bási¬ 
camente se refiere a proyecciones de anime. 

A nosotros también nos atrae la idea, pero nos 
lo impiden algunas consideraciones prácticas, 
como los derechos de autor, el alquiler de los 
equipos y, especialmente, el local. Sin embar¬ 
go, notificaremos oportunamente sobre cual¬ 
quier novedad al respecto. Estamos seguros 
de no defraudar con este primer especial de 
Dragonball, una de las sagas más prolongadas 
del manga, pero no por ello menos entreteni¬ 
da. Mayores precisiones llegarán en los si¬ 
guientes números, en donde el universo de 
Dragonball tendrá siempre su sitial. 

Desconcierto Lunar 

"Panas" de Sugoi: 

A mis 17 años, soy un fan número uno del 
manga y la animación japonesa. Como hin¬ 
cha incondicional de Sailor Moon, Devilman 
y de All Purpose Cultural Cat Girl Nuku Nu- 
ku, desearía que hagan artículos de esas his¬ 
torias. Sobre Sailor Moon quiero preguntar: 
¿la serie continúa después de que pierden 
las chicas su memoria?, ¿acaso hay una se¬ 
gunda parte? Estoy sinceramente descon¬ 
certado. 

Ricardo Sánchez Neyra 

Todos los títulos que tú y los demás lectores 
mencionan serán tratados en los siguientes 
números de Sugoi. Lo único que les pedimos 
es paciencia. Para adelantar un poco, te po¬ 
demos contar algo de Sailor Moon: al final de 
la primera temporada, cuando la derrota del 
Negaverso termina con la muerte y la resu¬ 
rrección de las ",Pretty Soldiers" (bishoujo 
Senshi), las cinco heroínas pierden los recuer¬ 
dos que tenían de cuando luchaban juntas 
(consecuencia directa del deseo final de Usa- 
gi, "quiero volver a mi vida de antes"). El éxito 
de esta primera temporada llevó casi de in¬ 
mediato a Sailor Moon R (R por Rabbit), en 
donde la llegada de dos malvados hermanos 
de otra galaxia hizo necesario que Luna vuel¬ 
va a " activar " las memorias de Usagi (Serena) 
y luego de las demás. En esta temporada es 
de resaltar la llegada desde el futuro de la hi¬ 
ja de Usagi, Chibi Usa, quien se quedaría lue¬ 
go para perfeccionarse como Sailor Senshi. 


Luego vendría Sailor Moon S (S por Super) en 
donde aparecen Sailor Urano (Haruka), Sailor 
Neptuno (Michiro), Sailor Plutón y Sailor Sa¬ 
turno (Hotaru). Esta última es la más peligro¬ 
sa, pues su lanza, apuntada hacia el suelo, 
puede destruir al mundo. Seguiría la más pa¬ 
rodia! y ridicula Sailor Moon Super S, para ter¬ 
minar con Sailor Stars, la encarnación más se¬ 
ria y oscura, en donde las diez Sailor Senshi se 
enfrentan a Sailors provenientes de otra gala¬ 
xia junto con el apoyo de las Sailor Starlights 
(que en su forma civil son hombres). Si te pa¬ 
rece complicado, espera a conocer los deta¬ 
lles de cada uno, los cuales irán apareciendo 
en números posteriores de Sugoi. 

Distribución en Arequipa 

Estimados señores: 

Por casualidad llegó a mis manos la Sugoi 
#2. Me agradó mucho verla, y también el 
Mangakán. Pero aquí a Arequipa han llegado 
muy pocas. Quisiera coleccionarlas, pues 
me parecen muy interesantes. Desearía que 
mejoren la distribución a provincias, dado 
que por aquí hay muchos fans de los dibu¬ 
jos animados japoneses. 

Gracias no sólo por haber leído mi carta, si¬ 
no también por sacar una revista tan buena 
y además nacional. 

Arlette Paz Romainville 

Comprendiendo que la afición al manga y el 
anime no se circunscribe a Lima, Sugoi empe¬ 
zó el #2 con distribución a provincias, aunque 
limitado por nuestro tiraje. Desde este núme¬ 
ros hemos aumentado la cuota a provincias, 
pero definitivamente deberán estar muy aten¬ 
tos a su salida, pues necesariamente siempre 
será limitada. Para asegurar su número, le re¬ 
comendamos a los lectores del interior tomar 
nota de nuestros planes de suscripción. 

La guerrera dibuja 

Señores de Sugoi: 

Aquí les mando algunos dibujitos que tenía 
guardados por ahí. Me gustaría que los vie¬ 
ran y, si les gusta alguno, que lo publicaran 
(sería un sueño hecho realidad). 

Me encanta su revista y sigan para adelante. 
Lucy 


RD.: Hablen de Battle Angel Alita, del nuevo 
OVA de Rayearth y si pueden hacerle un 
artículo "a lo Waldo” a Ranma. 

Muy agradecidos por tus dibujos, pero desea¬ 
ríamos que para la próxima uses papel blanco 
(la tuvimos difícil para "limpiar" el cuadricula¬ 
do de este dibujo). Interesante tu ¡dea de un 
artículo "a lo Waldo" para Ranma (definitiva¬ 
mente, es material para ello), y sobre el nuevo 
OVA de Rayearth, esperamos te agrade el 
primer avance incluido en la contracarátula. 

Un mangaka en Juliaca 

¡Hola Amigos! 

Me encuentro muy feliz por la aparición de 
su revista, pero a la vez decepcionado por¬ 
que sólo conseguí la número 2 y por poco 
no la consigo, pues era la única que tenían. 
Desearía que enviaran más ejemplares a 
provincias, y como un favor especial a don¬ 
de yo vivo, es decir a Juliaca. Me encantaron 
su suplemento Mangakán y el artículo Japo¬ 
nés de Manga (es muy bueno que se preo¬ 
cupen por lo cultural en su revista), 
aunque deberían incluir un póster. En lo 
personal, me encantan Sailor Moon, las 
Guerreras Mágicas y Dragonball. 

Sin más que decirles, se despide deseándo¬ 
les un gran futuro, su amigo y desde ahora 
su seguidor número I. 

Oscar A. Cota Ito 

Nos agrada que nuestro interés por lo cultural 
tenga aceptación. En este número seguiremos 
con el hiragana y con más ejemplos de man¬ 
gas. En lo referente al póster, estamos seguros 
que será de tu agrado. (Nos gustó tu dibujo 
de Sailor Mars, pero agradeceríamos que pa¬ 
ra la siguiente vez sea en blanco y negro, y so¬ 
bre todo, en papel blanco, no cuadriculado). 

Conferencias 

Hola, ¿cómo están? 

Somos dos amigos, Malena y Alfredo, estu¬ 
diantes de Arte y fanáticos de los dibujos 
animados (nuestro preferido hasta ahora es 
Robotech). De modo casual y algo tarde lle¬ 
gó a nuestras manos el suplemento juven¬ 
tud del diario "El Comercio" y nos dio mu¬ 
cha lástima el no habernos enterado a tiem¬ 
po de la conferencia del Sr. Rafael Antezana 
en la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos (pero confiamos en que no será la 
última). Por ahora, abusando de su pacien¬ 
cia y tiempo, nos gustaría que pudieran indi¬ 
carnos cómo adquirir las revistas, y también 
cómo contactarnos con las personas que 
comparten nuestra afición. 

Alfredo Vidal Ruiz y Malena. 

Es una pena que por falta de información se 
hayan perdido el conversatorio. Debido a la 
incertidumbre de los locales es difícil estable¬ 
cer un cronograma que pueda ser incluido en 
una revista bimensual como la nuestra aun¬ 
que siempre enviaremos notas de prensa pa¬ 
ra avisar a la mayor cantidad de interesados. 
Y si lo desean, pueden comunicarse a nuestro 
correo electrónico. Justamente, esperamos 
que nuestro próximo espacio televisivo pueda 
agilizar las cosas y resolver esos problemas de 
comunicación. Por último, si desean evitarse 
las correrías al puesto de revistas, pueden 
probar con una suscripción. 
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Más conferencias 

Sres. Revista Sugoi: 

Soy alumna de la Villarreal y me enteré de la 
existencia de su revista por un amigo. Asistí 
a su presentación el 26 de junio, ilocaza! 
Nos gustaría a mí y a mis amigos que fueran 
a la Villarreal e hicieran lo mismo que en San 
Marcos. Creo que necesitan un poco más 
de publicidad porque nadie estaba enterado 
hasta que yo les conté. 

Judith A. Díaz 

Cuanto más avancemos, la publicidad de es¬ 
tas conferencias será más efectiva. Ten pre¬ 
sente que la mayoría de estas actividades se 
realiza por invitación, de modo que si hablas 
con alguna autoridad de tu universidad, es 
muy posible que nos tengan por allá. Muchos 
gracias por avisar a tus amigos y esperamos 
que se hayan divertido. 

Dragonball de la A a la Z 

Señores del Comité Editorial de Sugoi: 

La presente es para felicitarlos por el gran 
esfuerzo que vienen realizando, ojalá sigan 
así. Como en Lima encontrar mangas es 
más difícil que hablar con Vladimiro Monte¬ 
sinos, dígannos qué hacer para obtenerlas, 
quizás escoger alguna de las siguientes posi¬ 
bilidades: 

a) Casarse con una nisei para conseguir 
mangas por medio de sus familiares. 

b) Suscribirme a alguna revista de manga o 
referente al tema. 

c) Pedirle a algún coleccionista de manga 
que los preste para sacarles fotocopias. 
Quiero pedirles un gran favor: que hagan un 
resumen de la trama de la serie Dragonball 
Z, y que digan cuándo empezó y terminó 
de transmitirse en Japón. Por supuesto, 
también la lista de OVAs y películas (dura¬ 
ción incluida), episodios de TV y especiales 
para TV así como los mangas compilatorios 
y los libros. 

Finalmente, sería interesante hacer una en¬ 
cuesta sobre cuántos videos y mangas po¬ 
see cada lector y así saber el material pro¬ 
medio que tiene cada lector de Sugoi. 

Raúl Paravicino Temoche 

x Definitivamente, Dragonball Z será tocado en 
los siguientes números, con incidencia en al¬ 
gún aspecto particular por vez: serie, OVAs, 
películas, especiales de televisión, música, 
etc. Es tan amplio que resulta imposible cubrir 
todo en un solo artículo sin defraudar al lector. 
Sobre tus diversas formas de conseguir man¬ 
gas, insistimos en que la mayor presencia de 
los fanáticos llevará a más empresas a consi¬ 
derar este género atractivo como negocio y 
por ende, habrá mayor oferta. 

¿Y el Mach 5? 

Queridos amigos de Sugoi: 

Feliz de tener en mis manos el segundo nú¬ 
mero, pues fue un peregrinaje su búsqueda. 
Respecto de sus artículos, en su primer nú¬ 
mero anunciaron uno sobre Mach 5 para el 
siguiente y me extrañó cuando no lo vi. Si 
no lo tuvieron listo para su segunda edición, 
me gustaría que lo tuviesen para la tercera. 
Mis felicitaciones para Waldo Kohler por su 
inquisitiva e hilarante crítica a Saint Seiya, y 
espero que sea igual para Sailor Moon. No 
es por ser mala con las chicas, pues debo 
confesarles que me quedaba en vela hasta 


media noche por ver un nuevo capítulo de 
ellas por cable, ya se imaginarán... 

Me encantó la carta de Susana Paola Díaz 
Valdivia por su épico juramento: sepan que 
yo también lo hago. 

Samantha Andrea Núñez Andrade 

¿En serio toda una peregrinación? Para evitar 
más problemas de este tipo contratamos a 
una distribuidora competente, pero la falta de 
publicidad ha evitado que en ciertos lugares 
no se haya ofrecido el producto adecuada¬ 
mente. Aparte de mejorar en el aspecto edi¬ 
torial, contamos con que este #3 llegue me¬ 
jor a nuestros lectores. Espero que te haya 
gustado el gráfico que publicamos del nuevo 
Mach 5 y los comentarios que ha generado la 
primera parte de esta serie. Más novedades 
conforme vayan llegando a nuestra redacción. 



Elevando el Anime-Cosmos 

¡Qué tal, Sugoi! 

No sé mucho de nombres de videos o per¬ 
sonajes, y no tengo mucho contacto con 
ese mundo radical al que quiero ingresar. 
Soy más bien un "Caballero de Bronce" al 
cual no le faltan ganas de absorber este uni¬ 
verso que para algunos se abre. Tengo, sí, la 
oportunidad de ver por TV obras de corte 
similar, pero necesito más. Sólo me limito a 
dejar volar mi imaginación o dibujar perso¬ 
najes que se me vienen a la cabeza. 

Rubén Arenas Neyra 

La presencia de aficionados y sus opiniones y 
constante presencia harán que las televisoras 
locales den más importancia al anime y 
expandan la base de programas para satis¬ 
facer la demanda. Muchas gracias por tu 
entusiasmo. 

Psicoanime 

Estimados señores de Sugoi: 

Agradezco sinceramente haber recibido 
respuesta personal a mi primera carta, del 
pasado mes de abril. Intenté conseguir el 
primer número de su revista en el CECOS 
de San Marcos, pero se me informó que la 
persona que los vendía solía faltar mucho. 
Sin embargo, conseguí el número 2 en un 
puesto de la Av. Nicolás de Pié rola y está 
excelente, en especial "Para ver mejor tu 
anime" y "Los Caballeros del Zodíaco con¬ 


tra-atacan", gracias a los cuales aún me estoy 
riendo. 

Ahora bien, creí entender que estarían inte¬ 
resados en mi "Psicoanálisis de Lady Oscar", 
pero mi original está en manuscrito y tiene 
muchas páginas, por lo que trataré de ser lo 
más precisa posible. 

Shophy Zegarra Peralta 

Como lo indicamos unos párrafos antes, nos 
complace recibir toda clase de colaboracio¬ 
nes. En cuanto a Lady Oscar, hemos iniciado 
en este número un primer acercamiento des¬ 
criptivo, de modo que ya el camino está listo 
para la publicación de tu interesante artículo. 
No te preocupes por su extensión, pues prefe¬ 
rimos contar con el texto íntegro para evaluar 
con mayores elementos de juicio la mejor ma¬ 
nera de publicarlo. 

Sailor Moon... ¡Noooo, por favor! 

Excelentísimos señores de Sugoi: 

Reciban mis más sinceras felicitaciones. Les 
hago presente mis respetos, porque realizar 
una hazaña como la conferencia del ICPNA 
es muy difícil de lograr y Uds. lo hicieron. 
Me gustaría si para la próxima trataran más 
los temas de "Macross" y "Dragonball", y por 
favor YA NO PONGAN a "Sailor Moon", se 
los pido, se los ruego, se los imploro, se los 
digo con lágrimas en los ojos (¡qué dramáti¬ 
co!), porque casi me da un paro cardíaco en 
plena conferencia. No es que les tenga 
bronca a esas "cinco comadres", pero es la 
historia que no me vacila. 

Bueno, cambiando el tema, su revista es 
"recontra super archi fantástica" (iasu!) y su 
"Mecha File" de "Macross" que hicieron en el 
#2 de "Sugoi" fue maldito (aunque tuve que 
requerir de un buen lente de aumento para 
ver todas las partes). Su revista está tenien¬ 
do una gran acogida, y demuestra que hay 
una gran cantidad de "otakus" en el Perú. 
Según la encuesta, debo dar unos comenta¬ 
rios u opiniones. Ahí les va la primera ca- 
mionada: 

- Me gustaría que la revista siga mantenien¬ 
do su tradicional blanco y negro (aunque en 
este caso hay que obedecer a la mayoría 
que quiere color). 

- La idea que sugirieron otros fanáticos de 
formar un club de la revista "Sugoi" es bue- 
naza. 

- La idea de las suscripciones también es 
buena (así tendría mi revista asegurada sin 
miedo a que se agote). 

- Podrían aumentar la cantidad de artículos e 
ir variando de temas en cada número (sho- 
nen, shoujo y hentai). 

- Podrían hacer concursos o sorteos (si no 
es mucho pedir). 

- Y para dejar de molestarlos, me gustaría 
que hicieran unos artículos acerca de los 
personajes de "Robotech", "Ranma 1/2" y 
“Yuu Yuu Hakusho", pero por favor que no 
los haga Waldo (¡je, je!, es una broma, si los 
hace él mucho mejor). 

Quiero saludar a todos los integrantes de 
"Sugoi" y les deseo lo mejor para Uds. Su 
más cordial servidor: 

César Augusto Rivas Chumpitaz 

Parece curioso, pero la mencionada historia, 
Sailor Moon, parece generar al mismo tiempo 
una fanaticada intensa y un rechazo profun¬ 
do. No es una historia que al comité editorial 
entusiasme en demasía, pero nos divierte. Sin 
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embargo, no tenemos problemas en presentar 
ambas posiciones y el futuro artículo de Sailor 
Moon puede ser una buena ocasión para ello. 
Esperamos sus cartas, tanto a favor como en 
contra, con el debido sustento. Por último, 
recuerda que es política de Sugoi respetar los 
gustos de todos. 

Todo un episodio de anime 

Estimados señores de Sugoi: 

Me es grato dirigirme a Uds. con la finalidad 
de felicitarles efusivamente por su excelente 
revista -ya no ya- y expresarles mi infinita 
gratitud por recibir su segundo ejemplar en 
forma gratuita, hecho que me llenó de dicha 
e inmensa emoción. Ninguno de sus dos 
ejemplares me ha decepcionado, es más, 
siempre espero fervientemente la llegada 
del siguiente número -no exagero- por lo 
que me permitiría sugerirles que su revista 
sea de publicación, aunque sea, mensual (en 
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el número I decía bimensual, o sea dos ve¬ 
ces al mes: malvados, me emocionaron va¬ 
namente). 

Tal ijfue mi emoción al ver por primera vez 
su revista, que les explicaré: estaba yo en mi 
muy rutinaria travesía hasta el paradero de 
bus -travesía larga, pues voy de Tacna a 
Abancay, para pagar 0.70 de pasaje- distra¬ 
yéndome en el camino, yendo a las tiendas 
donde sé que hay cosillas interesantes japo¬ 
nesas. Parecía que el día, una vez más, sería 
infructuoso, PERO entonces, ,el señor de la 
tienda de revistas que visito a menudo me 
dijo que había algo nuevo. "Bueno... 11 , dije 
sin mucho interés, ya que si bien es cierto 
llegan pocas cosas a "our country" del lejano 
Japón, lo poco que llega es carísimo (es que 
tengo pocos ingresos). Esperaba tranquila¬ 
mente cuando ¡ZUAZZZ!, allí estaba: mi 
corazón palpitó violentamente y sentía que 
la sangre se me subía todita a la cabeza al' 
mirar los caprichosos trazos y colores, ca¬ 
racterísticos del anime, y ver a mis adoradas 
Magic Knight Rayearth en una portada a full 
color... pero eso se me pasó rápidamente. 
"Importada", pensé. Pero no... ¡Podía leer el 
título! ¡No había jeroglíficos japoneses! ¡Yu- 
jujuiii!... "Pero cálmate", me dije. Intuí que si 
demostraba demasiado interés me cobraría 
más por ella. Pero ahí no terminó mi estu¬ 
por, pues a continuación leí las palabras que 
cambiarían mi vida: A SOLO 5.00 SOLES. 
No es que sea una amarreta, lo que ocurre 
es que con el vaivén de nuestra economía... 


ya no se sabe... Prácticamente se la arran¬ 
qué de las manos, la hojeé... y quedamos 
unidas por los siglos de los siglos. 

Su revista no sólo me gusta por su buena 
calidad -lo que seguro les costó bastante lo¬ 
grar-, sino por su contenido, que no sólo se 
dedica a informar, sino también a comentar 
y dar opiniones sobre las diversas obras de 
manga y anime, como el artículo de Saint 
Seiya (olvidé decirles que en el carro de 
vuelta no pude leer su revista, porque solta¬ 
ba unas risotadas). Aquí superan incluso a al¬ 
gunas revistas de edición extranjera ("loz ez- 
pañolez"). 

Se los juro : es lo mejor que he visto en re¬ 
vistas dedicadas al anime, y también me gus¬ 
ta mucho su suplemento Mangakán. Quizás 
alguna vez me "anime" a participar, pero no 
tengo mucho tiempo. 

Asimismo, me excuso de no escribirles an¬ 
tes (por falta de tiempo), es que no encon¬ 
traba las palabras precisas para definir mis 
sentimientos y debía esperar conveniente¬ 
mente para que se me pasara un poco la 
emoción. 

Me gustaría bastante si pusieran en las pági¬ 
nas centrales de su revista un dibujo dedica¬ 
do a algunos de los mangas y animes más 
famosos (como Dragonball, Magic Knight 
Rayearth, 3x3 Eyes, Saint Seiya, Sailor 
Moon, Ranma 1/2, etc.) bien grandotes, 
aunque sea blanco y negro (en su caso, 
blanco y azul), pues ya sé que a colores 
cuesta. 

En cuanto a sus artistas, creo que todos son 
muy capaces, teniendo en cuenta que en el 
Perú no hay (y nunca habrá) escuelas de 
manga profesionalmente hablando, claro 
está, lodos ellos me gustaron, especial¬ 
mente "Miau" y "Blazeón", de un exquisito 
estilo anime, que espero sigan desarrollan¬ 
do. Las parodias de OVAs (Street Fighter II: 
The Director's Cut) me encantan y divierte, 
pero no entendí la segunda (Detrás de 
Cámaras), donde aparece la número 18. 
¿Es de alguna película? Y en cuanto al artista 
de "Triarii", es loable su dedicación y pacien¬ 
cia (yo no puedo dibujar tantas líneas). 

En fin, reconozco que me he vuelto adicta a 
Sugoi, pero en el buen sentido: me inspira, 
divierte, me pone un poco melancólica (por 
las series que no pasan en "our" TV) y me 
impulsa a seguir mejorando mi estilo de 
dibujo. Aprovecho de mandarles algunas 
copias de mis dibujos (me encariñé con los 
originales). 

También tuve oportunidad de ver su Mega- 
nime, un excelente primer intento (claro 
que Sugoi es definitivamente mejor), así que 
¡NO ME PRIVEN DE SU SUGOI! ¡PLEASE! 
A continuación, algunas series que sugiero 
sean tema posterior de su revista (¿no soy 
muy fresca?): 

- Ranma 1/2 (me fascina, a pesar de no ha¬ 
ber visto la serie, sólo una película). 

- Saint Seiya (el manga de Hades). 

- La Rosa de Versalles (me gusta, pero mi 
hermana ya me tiene podrida con que 
quiere verla). 

- Magic Knight Rayearth (ya sé que la hicie¬ 
ron, pero ¡QUIERO MAS!). 

- Dragonball GT (los nuevos avances de ca¬ 
pítulos: soy una chica vilmente exigente). 

- Captain ísubasa (el J y los OVAs). 

- OVAs de más éxito (ranking). 

- Etc. (no son iniciales de ninguna serie, sino 
etcétera). 

Me gustan muchas seríes y animes (todas), 
pero éstas son de mi urgencia moral. 
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¿Van a hacer suscripción a su revista? Si es 
así, me apunto como número I (je, je). 

Les confesaré algo: cuando estaba en el co¬ 
lé, me avergonzaba mucho decir que me 
gustaban los dibujos japoneses (dibujo = n¡- 
ñita), ni qué decir a mis padres. Mis compa¬ 
ñeros decían que mis dibujos se parecían a 
Candy (no hay nada peor que le digan a una 
eso), o Campeones, o Caballeros del Zo¬ 
díaco. No es que no me gusten esas series, 
pero yo hacía mis dibujos sacados de mi ca- 
becita y no los copiaba. En fin, ERA TRAU¬ 
MATICO. 

Así que utilizaba para definir dibujos japone¬ 
ses otras palabras como dibujos nipones, 
nihones, o simplemente dibujos. Ahora sé 
que la gente mayor también gusta de ellos, 
y me siento aliviada, pero todavía no lo ad¬ 
mito a mis padres, a lo mucho, sólo los fas¬ 
tidio para ver mis programas. 

Me despido cordialmente, expresándoles 
otra vez mi gratitud y deseándoles lo mejor 
a Uds. y su revista. 

Mary Carmen Timoteo Mallma 

¿Qué podemos decir ante semejante carta? A 
todos los miembros del Comité Editorial nos 
encantó tu frescura y entusiasmo. Es para 
gente como tú que dedicamos una publica¬ 
ción como Sugoi, lo que reafirma nuestra con¬ 
vicción de seguir presentando lo mejor de to¬ 
dos nosotros en cada número. Después de to¬ 
do, la competencia de cada nuevo número de 
Sugoi es el Sugoi precedente. Esperamos que 
el aumento del precio de tapa a SJ. 6.00 no 
represente un trauma muy profundo, pero 
considera que ha permitido financiar el her¬ 
moso afiche que ahora debes tener en tus 
manos. Sobre toooodos los animes que deseas 
que mencionemos, no te preocupes, tarde o 
tempranos llegaremos a ellos, y para alegría 
de tu hermana, en este número resultó inclui¬ 
do un artículo sobre La Rosa de Versalles. Por 
último, GRACIAS por tus dibujos, nos gustaron 
mucho y prueba de ello es su presencia en es¬ 
ta sección. Particularmente nos agradó el del 
gatito, aunque el de la pareja no se quedó 
atrás. Esperamos más colaboraciones tuyas 
para ver el desarrollo de tu estilo. 
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Video Fan Ai 

A los señores de Sugoi: 

Primero, deseo felicitarlos por la creación 
de la revista Sugoi, de manga y anime para 
todos. Me encantó el artículo de Waldo, 
quien destruye la dignidad y algunas pertur¬ 
baciones oscuras de los caballeritos (espero 
que para el artículo que estás preparando 
de Sailor Moon seas más despiadado y 
cruel). La revista goza de mi aprobación, y 
ahora después de terminar de leer cuidado¬ 
samente el segundo número, les puedo de¬ 
cir que superó al primero EN VERDAD. El 
análisis mecha de Macross fue impresionan¬ 
te y también "Los Caballeros del Zodíaco 
Contraatacan". 

Entre mis artículos favoritos está el de Katsu¬ 
ra, pues me dejó inquieto acerca de su tra¬ 
bajo. Pude encontrar el manga de DNA^, y 
el dibujo y la anatomía con los cuales traba¬ 
ja Katsura son únicos. 

Bueno, este es mi comentario en síntesis 
sobre Sugoi, y si no es molestia les presen¬ 
to las siguientes sugerencias: 

- En el primer número había una sección de 
novedades. Podrían también poner infor¬ 
mación de algunos servilibros o salones de 
historietas donde encontrar mangas o vi¬ 
deos. 

- Algunos artículos sobre los directores, ani¬ 
madores y diseñadores de personajes que 
intervienen en la elaboración de un OVA. 

- Lo bueno y lo malo de los OVAs y man¬ 
gas, y por supuesto, estrenos en TV. 

Les deseo la mejor de las suertes y éxitos. 
Ojalá pronto no estemos viendo cada mes. 
Gustavo Manuel Ticoma 

Nos alegra que el análisis sobre el estilo de es¬ 
te gran artista que es Masakazu Katsura te 
haya motivado tanto que busques profundizar 
por tu cuenta. Estudiar los trabajos de un ar¬ 
tista es la mejor forma de llegar a su forma de 
pensamiento y además, la magnífica técnica y 
exquisitez de su trazo serán un magnífico mo¬ 
delo si tu intención es dibujar manga. Espe¬ 
jamos que el artículo incluido en esta edición 
sobre Kosuke Fujishima (otro gran mangaka) 
te motive de igual manera en tu afición por el 
dibujo. Puedes preguntar en la biblioteca del 
Centro Cultural Peruano Japonés por la lectu¬ 
ra de mangas en sala. 
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¿Santos Escarlata? 

Amigos de la revista Sugoi: 

Escribo estas líneas para felicitarles por la 
mejora de su revista, así como para el "Man- 
gakán", esperando que publiquen los man¬ 
gas hechos por el público. 

Leyendo la revista, en la sección "Letter ¡n 
the Shell" (muy buena idea, por cierto) y 
también en el "Mangakán", encontré que 
nos llamaban "Anime Brothers", producién¬ 
donos sonrisas de sorpresa. 

Bueno, ya que en el número 3 de Sugoi va 
a haber un especial de Dragonball, por favor 
incluyan ilustraciones originales y las de uste¬ 
des, por supuesto. 

Pasando al tema de Saint Seiya, ¿existe la pe¬ 
lícula "La Leyenda de los Santos Escarlata?". 
Ese título lo vi después de finalizar un anime, 
por unos segundos. ¿Es broma? Y si existe, 
¿de qué trata? También quisiera que hablen 
sobre el manga Saint Seiya al enfrentarse 
con Hades, con ilustraciones originales, por 
favor. 

Sus seguidores, fanáticos del manga y el ani¬ 
me, Susana Paola Díaz Valdivia y hermanos 

¿Existe la película de los Santos Escarlata? 
Pues sí, y no sólo eso, sino que también la de¬ 
bes haber visto, sea en el cine o en alguna cin¬ 
ta de video. Es en realidad el verdadero nom¬ 
bre de la película que aquí conocimos como 
"Los Caballeros del Zodíaco Contraatacan ". 
Espero que no te hayas desilusionado, pero 
como premio consuelo puedo decirte que de¬ 
finitivamente la Saga de Hades es una histo¬ 
ria que tocaremos en los siguientes números, 
tan pronto como ordenemos todo el material 
sobre Saint Seiya que tenemos disponible y 
confirmemos algunos informes interesantes 
provenientes del Japón. 

¡Fanáticos del anime, unios! 

Señores de Sugoi: 

En primer lugar, les debo mi devoción eter¬ 
na por haber sacado a luz esta revista y ha¬ 
ber llegado al #2. Espero que sigan así y lle¬ 
guen a los números 3, 4 y así hasta el infini¬ 
to, y que la revista llegue a ser mensual. 

Bien, al punto: el ensayo del señor Waldo 
Kohler sobre Caballeros (me refiero al del 
#1) es lo más REPUDIABLE y OFENSIVO 
que han podido leer mis ojitos, después de 
"No se lo digas a nadie", pero ME ENCAN¬ 
TO. Para Waldo: en cuanto al ensayo, con¬ 
tinúa en ese estilo que te sale tan bien, pe¬ 
ro no bajes el ritmo, porque el primero fue 
estupendo, pero como que te desinflaste 
para el segundo. ¡Sácales el ancho a las Sai¬ 
lor Moon!, y luego a todo el que se atreva a 
cruzarse por tu camino. 

Volviendo a la revista: me encanta su sec¬ 
ción de cartas, pero sería bueno que los chi¬ 
cos que escriben, si quieren, pusieran su te¬ 
léfono para lorear sobre animes. Por favor, 
a sus fichas pónganles más espacio para lle¬ 
nar. Quiero saber cómo diferenciar capítu¬ 
los, OVAs, películas o especiales de televi¬ 
sión a la hora de comprar videos y también 
cómo elegir un video, separados por princi¬ 
pales ramas de temas, para no equivocarme 
comp mi hermano, que compró "Dragón 
Pink' (hentai) sin saber lo que era y luego tu¬ 
vimos que sacar a mi hermanita casi a em¬ 
pujones. 

Algunas sugerencias: ¿podrían incluir algo así 
como una página de clasificados en donde 
pueda anunciarse intercambios, conferen- 
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cías, exposiciones, etc.? ¡Hagan concursos! 
Ya sea como cuestionarios, crucigramas, 
cambiar diálogos (a más gracioso mejor) y fi¬ 
nalmente, ¿qué tal un concurso de belleza 
anime? Por supuesto, tanto femenino como 
masculino. 

Finalmente, ¿porqué no hay ninguna chica 
entre sus colaboradores? ¿Es discriminación 
o qué? ¿Que no he dicho nada de Manga¬ 
kán? Sólo diré una cosa: ¡MICHINA AL PO¬ 
DER! ¡MICHINA AL PODER! ¡MICHINA 
AL PODER! 

Se despide con cariño, Lucero Tejada Torres 

Muy buena tu sugerencia sobre el intercam¬ 
bio entre fans. Si te fijas entre nuestros nuevos 
anuncios, podrás ver el establecimiento de 
una sección de avisos económicos para aficio¬ 
nados que esperamos sea una forma de crear 
nuevos vínculos entre los amantes del manga 
y el anime. Otra manera es no perderse las 
conferencias promocionales de la revista y de¬ 
partir con los demás asistentes. Nos encantó 
tu idea del concurso de belleza, pero debere¬ 
mos esperar hasta que el conocimiento sobre 
el manga y el anime "madure" y la base de 
personajes " candidatos " sea mayor a simple¬ 
mente lo visto en TV. Para terminar, no es na¬ 
da de discriminación, sino que la falta de co¬ 
laboradoras es simplemente por que no reci¬ 
bimos colaboraciones femeninas en lo que 
respecta a artículos. Eso cambia a partir de 
este número, en donde espero te guste el ar¬ 
tículo sobre La Rosa de Versalles, enviado por 
Karina Sandoval. Sin embargo, esperamos 
más aportes de las aficionadas, especialmen¬ 
te comentarios o artículos de difusión, y una 
buena oportunidad es el artículo de Sailor 
Moon, en donde no será buena ¡dea que de¬ 
jen todo en manos de hombres, ya que las 
opiniones al respecto podrían estar sesgadas. 

Nota de Waldo: yo no fui duro con esa pelícu¬ 
la porque es una de mis favoritas, y porque 
consideré obvia cualquier crítica sobre un afe¬ 
minado equipo comandado por un dios necro- 
fílico, falto de testosterona, que usa aretes, 
toca el arpa porque no puede tocar el órgano, 
vive en una decadente y barata copia del 
Partenón (¿o del Palacio de Justicia?) y es 
secundado por una pandilla de huachafos 
guerreros vestidos como travestís (con vinchi- 
ta, collar de perro y mi ni faldas), cultores de 
sadotécnicas" de pelea, que se corresponden 
a la perfección con su dudoso “look". 
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¿Por qué razón un auto de carre¬ 
ras necesita tener un “saltador”, 
escudo antibalas o “cortadores” 
Jdrcu lares? Pero muchos de quie¬ 
nes seguimos las originales aven- 
r turas de Meteoro (Speed Raceüg 
llegamos a sentir cierta 
que nos evitaba pensar 
mucho en algunas inconsistencias, 
como por qué un mismo auto era 
usado tanto en rally como en ca¬ 
rreras de fórmula, cuando era un 
modelo que más se prestaba para 
las carreras de prototipos (como 
las 24 horas de Le Mans). Tam¬ 
poco nos importaba la presencia 
del pesado del hermanito menor 
o del insoportable monito, o el 
antipático locutor que constan¬ 
temente nos machacaba eso de 
“es su hermano, pero él no lo 
sabe”, al referirse al misterioso X, 
el corredor enmascarado. 

Han pasado más de 30 años 
desde el original Mach Go Go Go 
y aproximadamente 20 desde que 
lo vimos por primera vez en nues¬ 
tro medio. Siguiendo la moda 
retro de los últimos tiempos en 
Japón, Tatsunoko Productions ha 
decidido lanzar una nueva versión 
de este clásico. Titulada exacta¬ 
mente como su antecesora, ha 
sufrido tantos cambios que incluso 
sería difícil reconocer al venerable 
Mach 5, de no ser por su carac¬ 
terístico capó y su infaltable M 
sobre fondo blanco. 

En esta nueva reencarnación, Go 
Hibiki participa con el poderoso 
Mach 5 en el circuito “World 
Battle Grand Prix”, algo así como 


un “vale todo”, lo que facilita la 
presencia de los modelos de 
autos más estrambóticos del 
anime (algunos incluyen brazos, 
extensiones de cabina, cañones y 
suficientes aditamentos como 
para ser la envidia de una 
Electrolux). Por el lado de los 
“buenos” tenemos además a Mai 
Kazami (Trixi), en su nuevo papel 
de fotógrafa, completamente 
devota a Go; el hermano menor 
de Mai, Wataru, para darle el 
toque adolescente a la historia; 
Takumi Tateishi, fiel mecánico de 
Hibiki Motors y amigo de Go; los 
padres de Go, Daisuke (Pops) y 
Misuzu (tal vez el único personaje 
que respeta el diseño original del 
clásico); y el misterioso hermano 
mayor de Go, Kenichi, aparente¬ 
mente muerto en un accidente en 
las pruebas del Mach 5 (aunque 
misteriosamente idéntico a X, el 
corredor enmascarado). 
Técnicamente, la nueva versión es 
muy superior a la simple anima¬ 
ción del original. Pero el persona¬ 
je principal, poseedor de una mís¬ 
tica rayana en la adoración a lo 
Ayrton Senna, no pasa ahora de 
ser un Chilavert de las pistas: or¬ 
gulloso, pedante, dormilón y 


siempre en busca de la mejor po¬ 
se fotográfica. Además, su voca¬ 
bulario se ha reducido, pues dice 
¡go! para todo (acelera y ¡Go!, va 
a saltar y ¡Go!, y así por el estilo) 
y, al puro estilo anime, grita cada 
“poder” que va a usar (¡Air Jack!, 
¡Emergency Wire!, etc.). 

En cuanto a los “enemigos”, en¬ 
contramos principalmente al 
“Team Excelion”, al mando de su 
gordo y repulsivo jefe, Volvoa 
(¿coincidencia?, ¿rivalidad japone¬ 
sa-europea?) y sus pilotos estrella 
Jetson (campeón vigente tras la 
muerte de Kenichi, el anterior 
campeón indiscutible), Michael y 
la manipuladora Hazuki Sechil (la 
mujer fatal de la serie). Estos 
recurrirán a todo para vencer y 
están particularmente interesados 
en el motor (tan secreto que el 
mismo Daisuke Hibiki no conoce 
todo su alcance). 

En cuanto a los nuevos aparatos, 
algunos se respetan, otros se 
cambian por completo y unos son 
casi irreconocibles. Tenemos: Air 
Jack, el viejo “saltador” (útil cuan¬ 
do estás esquivando elefantes), 
pero ahora con el apoyo de unas 
pequeñas alas de maniobra y un 
cohete auxiliar; Defense Shield, 


¡na cubierta metálica para la cabi- 

/ na (la cantidad de balas qup circu¬ 
la en esta serie es sorprendente); 
Fishing Diver, que convierte al 
Mach 5 en una versión submarina 
(¿y los derechos del auto de James 
Bond?); Baloon Tire, muy influen¬ 
ciado por los “Monster Trucks”, 
en donde los neumáticos crecen 
un 200% y la dirección se acomo¬ 
da a la nueva configuración; Emer¬ 
gency Wire, un arpón con cable 
que sale de los guardabarros de¬ 
lanteros, cuando desea emular al 
Batimóvil y correr por paredes 
verticales; Galant 5, el original 
robot-ave, ahora perfeccionado y 
mucho más “robótico”; y final¬ 
mente, el venerable Cutter Blade, 
ahora con unos brazos retráctiles 
más elaborados y hojas cortado¬ 
ras de pura energía. 

En los primeros episodios se pre¬ 
senta el enfrentamiento contra 
Excelion, aunque rápidamente se 
introduce el misterio de la desa¬ 
parición de Kenichi. Aunque Go 
pierde (por trampas) su primera 
carrera, pronto irá escalando 
posiciones en el Grand Prix y se 
acerca al momento de enfrentar 
tanto a los campeones como a X 
(que “es su hermano, pero él no 
lo sabe”), quien hace gala de un 
gusto pésimo, paseándose con 
máscara, traje oscuro y capa todo 
el tiempo. Hasta ahora se han 
proyectado 24 episodios en Tokyo 
TY pero su rating no es nada 
espectacular y dudamos de que 
llegue a conseguir un sitial entre 
los clásicos del anime. 
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NOVEDAD! 



D espués de casi tres años 
de su lanzamiento en la 
televisión japonesa, Polygram 
Video nos obsequia con otra 
historia de las muy populares 
Hikaru Shidou (Lucy), Fuu 
Hououji (Anaís) y Umi 
Ryuusaki (Marina), en un juego 
de tres OVAs llamado simple¬ 
mente Rayearth. 

En esta nueva encarnación, 
nuestras heroínas no son las 
inocentes estudiantes de 
secundaria de la serie original, 
sfrio estudiantes de un kou 
kou sei (o “high school”, 
escalafón educativo que en 


Japón sucede a la secundaria y 
precede a la universidad). 
Además, ahora tienen otras 
habilidades: Hikaru es una 
consumada gimnasta, Fuu se 
dedica al piano y Umi es una 
habilidosa tenista. El mismo 
diseño de personajes demues¬ 
tra su mayor madurez y 
aunque el estilo CLAMP sigue 
siendo claramente notorio, la 
presencia de las chicas es un 
poco más oscura, lo que se 
traduce en colores más opa¬ 
cos para sus cabellos, así como 
un uniforme escolar suma¬ 
mente formal (nada de colores 
brillantes ni minifaldas). 


La nueva historia, al parecer, 
comienza todo de cero, pues 
las pocas ilustraciones que se 
han mostrado en las diversas 
fotos promocionales muestran 
a los viejos conocidos perso¬ 
najes de la primera tempora¬ 
da, aunque con un diseño más 
acorde con el nuevo giro. 
Vemos entre otros a Aguila, 
Guru Klef, Alcione (Alanis), 
Mokona (Nikona), Lantis 
(Latís) y, sorprendentemente, 
a la Princesa Esmeralda, en 
una versión adulta. 

Para rematar la diferencia, esta 
vez el portal creado en la 
famosa Torre de Tokyo sirve 
para traer a los personajes del 
mundo de Céfiro hacia nues¬ 
tro mundo, no al revés. 

La enorme popularidad de 
esta serie se refleja en una 
reciente encuesta de la revista 
especializada japonesa “Anime- 
dia” en donde, midiendo las 
votaciones de las series de 
televisión de los últimos 16 
años, Magic Knight Rayearth 
queda ubicada en noveno 
lugar. Asimismo, las protago¬ 
nistas centrales constamente 
aparecen en la lista de los más 
populares de la prestigiosa 
revista “Animage”. 

Como serie de televisión, 
Magic Knight Rayearth tuvo 
dos temporadas, las cuales 
reflejaban las dos partes 
correspondientes del manga. 
La primera temporada constó 
de 20 episodios que comen¬ 
zaron su presentación en 
Japón el 17 de octubre de 
1994, mientras la segunda fue 
de 29 episodios que se pro¬ 
yectaron a partir del 17 de 
noviembre de 1995. 

La nueva historia se presen¬ 
tará, como se mencionó ante¬ 
riormente, en el formato 
OVA, en tres episodios de 45 
minutos cada uno que serán 
lanzados al mercado respecti¬ 
vamente el 25 de julio, el 25 
de setiembre y el 25 de 
octubre de este año. 

Un informe más completo 
será presentado apenas 
lleguen a nuestra edición los 
detalles de cada episodio. 
















